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隔月刊ゲーム批評 3 月号』 
は2月3日発売予定 


•メーカーの みなさまへ 
事実誤認については、すみやかに_ 
いたします。 また' 意見の相選、3¢誌 
批評に対する反論などございましたら、 
ご一^ くださし、 




-••• 今号コレばつかやつてました■… 

ノ jvi ? f マリオゴルフ GB 』( GB ) …相変わらずジーンに勝てない。ゆるせん！ 

パイキング松井『かえるの絵本 i ( PS ) …こ一ゆーホノポノとしたゲームもいいですね。 
ヤマウチ『トイファイター j ( AC ) …12 月 19 日はトイファイター大会！西スポに集まれ！ 


頭でも述べましたが、早いもので 
ゲーム批評も 30 号を迎えることが 
できました。創刊当初はこんなに長く続 
けることができるなんて、とても想像で 
きませんでした。改めて読者の皆様にお 
礼を申し上げます。 

その間業界では幾多のゲー厶ソフトが 
発売され、様々な出来事がおこりました。 
ゲー厶機も SFC から PS 、 SS 、 N 64 
DC と進化し、そして今また PS 2 が発 
売されようとしています。それでもアイ 
ディアの面白さやインタラクションの快 
感という部分は、ハイテク•ローテクに 
かかわらず、健在な気がします。 

さて、10号記念の時はただただ忙しく 
編集部としては何もできませんでした。 
20号記念の時はリバーシブル表紙が目印 
でした。30号では広告が入りました。で 
は 40 号記念の時は何が起きるのでしょう 
か。個人的には 40 号まで弊誌が続いてい 
る ことを 祈るのみです。 (小野) 


多くの異形作品を発表し「キング. 
オブ•カルト」の座に君臨する石井 
輝男監督。そんな石井監督が世紀末の日 
本にプチかます衝撃の最新作が『地獄』 
(オーピ！映画配給•公開中)だ！連続少 
女誘拐殺人犯、毒入りカレー事件の夫妻、 
さらには才〇厶そつくりの宇宙真理教の 
教祖&信者 (& 弁護士)といった悪人た 
ちを地獄で処刑する痛快娯楽社会派映画。 
地獄の鬼たちが犯罪者たちの皮を剥ぐわ 
舌を抜くわ首をチヨン切るわの大騒ぎ。 
そしてラストに登場するのは、ご存じ丹 
波哲郎大先生！丹 
波大先生のカツコヨ 
ザには昇天必至！ 

正に「スカツと地獄 
(@ INU )」 な致死 
率120%の大傑作 
だ！地獄に落ちる 
前に観ておくペシ！ 

(バイキング松井) 


m の間、東京ディズニーランドに初 
めて行つて来ました。出かけた日 
というのが、結構仕事が詰まつていたう 
えに日曜日、 さらに ハロウィーンときた 
もんです から、「あ 一 、ひとごみ や だな 
—」なんて思つちやつて、かなりテンシ 
ョン低かつたんですが、めちやめちや楽 
しいところですね。はしやいじやつては 
しやいじやつて大変でした。スプラ ッシ 

ユマウンテンも、パレードも、ハロウィ 

丨ンの仮装も、すべてがメルヘン、正に 
〃夢と魔法の王国，です。なかでも感動し 
たのが、働いている人たちの姿勢ですね。 
誰もが"楽しんで つてく ださいね"オー 
ラに溢れていて、子供たちには手を振り、 
笑顔を振りまいていました(ぬいぐるみ 
はわかんないですけど)。 ア^ ヶードで 
働いている方は、一度足を運んではいか 
がで しよう か。 アミ ューズメントの真の 
姿があそこには あると 思います。 あ一、 
また行きたいな あ。 (ヤマウチ) 
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RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 

2400円 
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1410円 
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980円 

冊 
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ゲーム f 比 PF 99 年 11 月号プレセン 


♦ゲーム批 ff'99 年11月号 
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小沢宗吾 
小園博英 
種田晃一 
沖一正 
松本厚子 
中野亮 
田口英雄 
北野義弘 
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東京都小野霓人 
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大阪府津田和典 
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※当選品の発送は’99年12月 
20日までに終了する予定で 
す。未着の方は編集部まで 
ご連絡下さい0ただし、'99 
年12月末日を過ぎてからの 
お申し出は無効になります 
のでご了承下さい。 


バックナンバーのご案内 


Vol . l 、 2、15、16、22、「ディアプロ 
アートガイドブック」は現在品切れ中です。 


く VOI.3V95 年4月発行775円 （税込）■特集1「次世代機を斬る！」 
•セガの本気セガサターン♦ソニーの自信プレイステーション他■特 
集2「ゲームスクールの実態」 <Vol.4>'95 年7月発行775円 （税込） 
■特集1「帝王任天堂の悲哀と栄光」參ウルトラ64はすべてを凌駕でき 
るのか？他■特集2「確信!!シミュレーションゲーム」 <Vol.5>_95 年 
9月発行775円 （税込）■特集1「新世代ゲームの葛藤」參アークザラ 
ツドは「新世代 RPG 」 の扉を開けたのか他■特集2「ゲームの批評とは 
何か」 <Vol.6>'95 年11月発行7 フ 5円 （税込）■特集1 「衝撃、 キャ 
ラクターゲーム」♦魔法騎士レイアースキャラクターゲームにおける新 
しい道標他■特集2「裏ソフトの『濃密』な生態」 <Vol.7>'96 年1月 
発行775円 （税込）■特集1 「 RPG の本質とは何か」•ドラゴンクエス 
卜 VI RPG 最高峰の説得力他■特集2「決着!？サターン VS.PSJ <Vol.8> 
_96年3月発行775円 （税込）■特集1「スクウェア幻想の真実」參 FFW 
PS 参入の 衝撃！ 他■特集2「今が旬の制作者たち」 <Vol.9>_96 年5月 
発行775円 （税込）■特集1「胎動…アドベンチャー」•バイオハサー 
ド体験する 「恐怖」の可能性他■特集2「ユーザーとメーカー存在を示 
すもの」 <VoUO>'96 年7月発行775円 （税込）■特集1「ゲームは 
誰が作っているのか」參私たちは誰を評価すればいいのか他■特集 2 r 徹 
底！シューティングゲーム」 <Vol.n> 96年9月発行775円 （税込） 
■特集1「どこまで出来る!？ NINTEND 064」 參 N 64発売が意味するもの 
他■特集2「デザインするゲームたち」 <VoU2>’96 年11月発行 
775円 （税込）■特集1「注目メーカー全特集」參カブコン〜完璧を目 
指す華やかな格闘帝国他 • クリエイターの原体験横井軍平•特別対談 
ナイツスタッフ X 本誌編集長< Vol.l 3>'97年1月発行775円 （税込） 
■特集1「今のゲームっておもしろいのかよ」參ゲーム離れが囁かれる 
現状とは!?他•クリエイターの原体験亙重郎•告発！美少女ゲーム業 
界 < VoU 4>’97,46 g ”798 H ( WB ) ■特集1「個性派ゲーム大 
特集」•カッコワルイがカッコイイ時代の到来他 • クリエイターの原体 
験安田朗•特別企画「業界に広がる波紋」 <Vol.17>'97 年10月発 
行780円 （税込）■特集1「格闘ゲーム、飽きねぇか？」•かげりの見 
えてきた格闥ゲームブーム他•クリエイターの原体験菌部博之く Vol . 18> 
•97 年12月発行780円 （税込）■特集1「ゲーム業界、ここがカッコわ 
るい!？」參ゲーム' メーカー、クリエイタ ー、 マスコミのカッコ悪いこ 
と他 <\/〇1.19>98年2月発行780円 （税込）■特別特集「一冊丸ご 
と、ソフト批評 !!」 «ABE a GOGO . グランディア、チョコボの不思議 
なダンジョン他.クリエイターの原体験百田郁夫•検証、ポケモン事 
件の真相く Vol_20>'98 年4月発行780円 （税込）■特集1「売れるゲ 
ーム、売れないゲーム」#『七ツ風の 島 物語』が映し出す業界の歪んだ 
現実他■特集2「中古ソフト販売は悪か？」 <Vol.21>’98 年6月発行 
780円 （税込）■特集1「それじゃ、ゲームの面白さってなに？」•ス 
クウェアの台頭、任天堂の苦悩他■特集2「今、ゲームマスコミに求めら 
れているもの」.新連載「ゲーム業界、明日はしらない。」 <Vol.23> 98 
年10月発行780円 （税込）■特集1「来るか!？ NINTEND 064」 •異色組 
織、マリーガルの目指すもの他■特集2「通信ゲームってどうなん 
だ？」.特別企画大槻ケンヂ「ゲーム歴三年目にして今思う」第二弾 • 
クリエイターの原体験小松千佐子 <Vol.24>’98 年12月発行780 
円 （税込）■特集1「挂破りのソフト批評スペシャル」•禁断の発売前 


ソフト批評、忍者•探偵ゲーム特集他■特集2「徹底追求ゲームと著作 
権を巡る諸問題」•新連載「岡本吉起の 首 わしてもらうで」「失われた伝 
説を求めて」 <Vol.25> 99 年2月発行780円（税込） ■特集 1 「こ 
んにちは、ドリームキヤスト」•サードパーテイが語るドリームキヤ 
ストの現状と展望他■特集2「音楽ゲームの過去、今、未来」ゲーム業 
界トピックス「『ゼルダの伝脱時のオカリナ』その発売周辺事情を探る」 
「ゲーム流通、変革の時」他 <Vol.26>_99 年4月発行780円（税込） 
■特集1 「 FRfln は何だったのか!？」 # FR / DI を巡る経済効果、 FRffi 批評他 
■特集2「携帯ゲームブームの謎」ゲーム業界トピックス 「 PS 2、 『サク 
ラ大戦』、任天堂新ハード……様々な思惑に沸く _99年ゲーム戦線」< 
Vol.27>’99 年6月発行780円（税込） ■特集1「話題！問題？次 
世代 ps 」 •次世代 ps 発表が業界内外にもたらした波紋■特集 2 r ァー 
ケード氷河期」ゲーム業界トピックス「任天堂&松下、 電擊 提携！ 
新ハード発表は何を意味するのか」「セガ•エンタープライゼス 夏攻 
勢に隠された真意とは」 

■総力特集 

「テレビゲーム温故知新 J 

•古きをたずねて新しきを知る超特大企画！ 

■2 号連続特集 

「中古ソフト問題」中古ソフト流通合法の判決下る!！ 




<VDi 纖 

■ r 面白いゲーム、知らない？」 

參スペシャ)_ .宮本茂 x セガ.名^羊/ 

SCB 「ゲームやろうせ」衝舌のエレメカ他 

■緊急特集 

rvjp^gu の類 


飯野霣治の本96年9月発行764円（税込） 

読者あっての本ですか5 '97 年4月発行787円（税込） 
RESEARCH ON BIOHAZARD 2-final edition- 
9日年 9 月発行2520円（舰） 

電瞄！ H 播バーチヤロンオラトリオ • タングラム ULTIMATE MISSION 
•98 年12月発行1480円（税込） 

悪趣味ゲーム紀行 ’98年12月発行1260円（税込） 

すごいエロゲー烈伝！ 98年12月発行1029円（税込） 
アニメ批評創刊準備号 '99 年1月発行924円（税込） 

読者あっての本ですか52 39年2月発行787円（税込） 

仮面ライダーメイキング99年5月発行3150円（税込） 
ゲーム批評サンダー99年9月発行890円（税込） 


※現在、バックナンパーの直版は行っておりません。 
書店のみの取り扱いとなります。ご注文の際は右記 
の注文書に号数•注文数.住所.氏名.電話番号を 
ご記入の上、お近くの書店にお申し込み下さい。(コ 
ピー可) 
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『ゲ■ム批評』の鼸方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょう。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの結びつきか5、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは『ゲーム批評』の発刊にあたって以下の指針を定めました。 

• テレビゲーム業界の広告を入れないことで、各メーカーとの距 
離を公正に保ち、『ちょうちん』記事に類する原稿は掲載しない。 

• ゲームソフトには商品（企業力が評価を左右する）と作品（制 
作者の優劣が評価を決める）の二面性があり、共に尊重するが、 

商品よりも作品としての立場をより重視する。 

• 批評の際にはソフトを終わらせ、制作者の意図を読みとる努力 
を前提とする。ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数を 
つける、といったやり方は行わない。 

• 批評は、感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだが、 

広し)視野を持ち作品の背景を把握する努力を行う。 

• 批評に取り上げるソフトは、編集部がなんらかの意義があると 
判断したものにする。 

• 評者および編集部は、ソフト批評に責任を持ち、事実誤認にっ 
いてはすみやかにメーカーおよびユーザーに謝罪する。だが、 

意見の相違については、納得いく回答が得られるまで意見を撤 
回しない。 

上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 

私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 

私たちは努力しています。 

そのための『ゲーム批評』なのです。 

ゲーム批評編集部 




各 コーナーへの お便り、投稿は 

T104-0043 東京都中央区湊 2-4-1MG ビル㈱マイクロデザイン出版局隔月刊ゲーム批評.〗編集部読者コーナー/ 
RC 係まで。 RC 係の投稿には一般投稿かライター志望かをご明記下さい。次回締め切りは1月4日（必着） 




という大金を、自分の思うままに 
使えるのだ。仮想とはいえ自分の 
お金が増えていく経過をたどるの 
は実に楽しく、あたかも自分がネ 
ットで生計を立てている人間であ 
るかのように、錯覚してしまう。 
純粋にゲー厶として楽しんでいる 
人も意外と多い。他の参加者と順 
位を競つて楽しむこともで きる し、 
「儲けたら〇〇を買いたい」と皮 
算用をしている人もいる。 

また、資産運用が完全に自分の 
自由になる点も魅力だ。実際の取 
引では証券会社が間に入り込み、 
他人の意見が介在してしまう。完 
全に自分の思い通りに資産を運用 
する ことは、 結構難しいものなの 
だ。 ところが この ゲー厶 では、自 
分が良いと思った株だけを買えば 
よい。誰にも邪魔されないかわり、 
自分の勘と頭脳だけが頼りだ。そ 
れは大きな リスクを 伴うが、本来 
投資ってそんなものではなかった 
のか？現実世界では無理だがネ 
ツト ゲー厶 では可能だ。自分の好 
きなように百万円を動かす。こん 
な スリリングな 経験、しようと思 
つてもそうできるものではない。 


もちろんゲ^ — 厶システムに不満 
がないわけではない。このゲー厶 
の場合、その日の終値が翌日のゲ 
丨厶に反映される形なので、同時 
性に欠ける面はある。リアルタィ 
厶に変わる株価をにらみながら売 
買できれば理想だが、逆に1日1 
アクセスで済むこのシステムは、 
通信ィンフラの貧弱な日本ならで 
はの仕組みかもしれない。 

このシステムをさらに発展させ、 
不動産を購入できたり、企業の株 
を買い占められるよぅになれば、 
「ネット版 モノポリー」になる f 
架空のお金で架空の商品を買ぇる 
「パーチヤル•ショッピング」を 
作っても面白い し、 チャットで株 
に関する情報を交換するサロンを 
作っても良い。現実世界の経済動 
向と リンクして いるのだから、こ 
れらが実現すれば面白いことこの 
上ない。工夫次第でいくらでも面 
白い遊び方が作り出せるゲー厶で 
ある。 (埼玉県山岸啓之) 

意外なゲ—ムの紹介です。確か 
に株式ゲ—ムはネットゲ—ムな6 
ではの題材だし、これを元に様々 
なゲ—ムアイディアが膨らみそう 


ですね。まだまだ題材は眠つてい 
るし、ネットワ—クだか6面白い 
内容になると言えそろです。山岸 
さん1ポイント獲得です。ちなみ 
にこの「パ—チヤル株式」、 DC で 
も遊べますので、興味のある方は 
どうぞ。私もさつそくセガ株を買 
〇ておきました。 

今回は特にライタ—道場で力作 
が多 <、選ぶのに苦労しました。 
とはいえ、限られたぺ—ジ数では、 
面白い批評があつても涙をのんで 
落とさざるを得ないのも事実。そ 
こで来年発売を予定している「読 
者あ0ての本ですから3」誌上に 
て、ライタ—道場を拡大べ—ジで 
行うことに決定しました。テ—マ 
は『ドラゴンクエスト狐』です。ド 
ラクエの 3 D 化は何をもた6した 
のでしよ/つか。締め切りなど詳し 
い情報は121ぺ—ジをご覧下さ 
い。一方次回の本誌での募集テ— 
マは「新作 RPG 批評」です。 , 99年 
に発売された RPG を1本選んで、 
作品批評を募集します。こち6の 
締め切りは翌1月4日。皆さんの 
熱い投稿をお待ちしております。 


『野村のパーチャル株式投資俱 
楽部』は、ネット上で架空の百万 
円をうまく運 弔し、 順位を競うゲ 
—ム。実際の株価に連動しており、 
毎日自分の買った株の値段が上下 
する。参加者の コメントを 見ると、 
経済の勉強や株の練習という目的 
が 目立つ。 ':証券会社 としても 宣伝 
の意味合いが大きいのだろう。 

しかし、実用的効果ばかりを追 
い求めていては、このゲー厶の本 
当の面白さはわからない。何しろ、 
そう簡単には手に入らない百万円 
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できなかつたのだろうか。 

と、これはゲー厶を知つて 
いる親の立場での意見。ちが 
う立場でもう一つ。 

『ポケモン j をプレィして 
いなくて、そのシステムや、 

4種類のパッヶージと内容の 
違いを理解している人がどれ 
ほどいるだろうか。それが普 
段からゲー厶を遊ばない親だ 
つたら、どうだろう。 

低年齢向けのゲームの購入費は、 
親の財布から出ている。いくら子 
どもの興味をひいても、親を説得 
できなければ売れないのだ。1ポ 
ケモン』はボードゲー厶のように 
1人が持っていれば友達数人で楽 
しめるタィプのおもちやではない0 
ある程度普及して始めて面白さが 
判るようになつている。 

では、親に対してどれだけ宣伝 
をしてきただろう。コマ ーシャ ル 
はアニメの時間帯、広告は児童誌 
やゲー厶誌ではないだろうか。 

親にきちんと理解させれば「友 
達に貸してもらいなさい」とか「お 
兄ちやんと交替で遊びなさい」と 
いうことは回避できるだろう(こ 


ういうのこそ機会損失だと思うの 
だが)。確かに、ほとんど意味がな 
く射幸心を煽つているだけの『青』 
や『ピヵチュゥ』は、親の判断力 
だつたら買おうとは思わないけど 
ね。 (福岡県ずみとし) 
子供にゲ—ムを買い与えるのは 
あくまで親。鼉近では高校生の入 
学祝いとして携帯電話が買われて 
いるそうですが、これが小学生に 
まで降りてこないと、インタ—ネ 
ットが低年齢層に普及するのは難 
しい気もします。携帯電話に接続 
して遊ぶ 「 GB アドバンス」は、 
本当に子供が遊べるんだろろか。 
ともあれ独自の視点に、ずみとし 
さん1ポイント獲得です。 


さて、本誌ライタ—を目指す「ラ 
イタ—志望部門」の始まりです。 
3ポイント取得の栄冠に輝くのは 
誰か。今回のお題は「ネットワー 
クゲ—ム」。注目が集まつ ている 
ジャンルだけに、 PC #6 GB $ 
でいろいろなゲ—ムが寄せ6れま 
した。それでは早速参りましよ3。 


ロングセラーになつて、続編も 
作られている『ポケットモン スタ 
—』だけど、親の立場で言わせて 
もらいたい。 

『ポヶモン』は当初2つの色の 
違ぅパッヶージで発売された。ど 
ちらを買つても、全てのモンスタ 
1を集め、強いモンスターを育て 
るには、通信機能が必須となるシ 
ステムになつている。 

それはつまり、兄弟が2人いる 
ならば2台ゲ^―厶ボーイと ソフト 
が必要ということだつたりする。 


これまでは1つのゲー厶機と ソフ 
卜を交替で使っていたものが、通 
信用にもう1セット買う必要があ 
るわけだ。 

ところが、特に同性の兄弟の場 
合、2人とも同じ色を欲しがる確 
率が高い。というより、先に上の 
子に買った後で、下の子がゲ—厶 
をする年齢になって買い足すと、 
バッティングしやすい。なぜなら 
色には印象っていうのがある。あ 
りていに言っちまうと「赤は女の 
子の色」で「金は金メダル」なわ 
けだ。下の子の方が、色から受け 
る印象に対して古風な反応をする 
うえ、まだゲー厶そのものがよく 
判つてなかったりするから。 

同じ色を買っても良いんだけ 
ど、後々違う色も買うハメになる 
ことは目に見えており、親として 
は個々で違う色を買っておきたい。 
パッケ ージが 色分けでなかったら、 
もっと説得が簡単なのだが： fo せ 
めて子供の価値観で等価な区別が 









ボケットモンスター 
赤•嫌•青•ピカチュウ ( RPG ) 


メーカー：任天堂/機種：ゲームボーイ/価格： （ 赤•緑）¥3,980 (青.ピカチュウ）¥3,000/ 
発売日：（赤•緑） 1 96年2月27日（青） '96 年10月15日（ピカチュウ）別年9月21日 



神奈川県擡頭 


たなゲー厶性に期待しています。 

(北海道黒猫ジジ) 

言ろまでちなく前号の対談内容 
と開発中のドルフィンの。ハッドと 
は無関係ですが、 I ユ—ザ—とし 
ては妄想が膨らみますよね。そ〇 
いえば小野さんも SFC 版の『ス 
卜 n 』 を遊んでいた頃、キヤラが 
右向きの時は竜巻旋風脚、左向き 
の時は波動拳がろまく出せず苦労 
しましたが、これも左親指の生理 
的な問題だつたのでしょ0(昇龍 
拳はどち6も出せなかつた)。と 
も あれ ドルフィンの。ハッドがどう 
なるか、今から楽しみです。 


数字の処理の違い 


どぅも海外でゥヶる日本製ゲー 
厶といえばアクションばかりで、 
いわゆる SLG や RPG はあまり 
人気がないらしい。シミユレ ーシ 
ョンフリークの 私としては残念な 
ことです。その理由を検討してみ 
たいと思います。 

たとえば海外の『シムシティ2 
000』などでは、育成の結果が 
グラフイツクとして示されます。 


自分の育成してきた都市がきらび 
やかに発展していく様は、まさに 
感動的といえるでしよう。しかし、 
どうも日本のゲー厶では、この点 
が軽視されているような気がしま 
す。私は『マリーのアトリエ』が 
非常に好きなのですが、考えてみ 
ると、このゲームにおいて育成の 
成果はほとんど数字としてしか表 
示されません。 

図鑑を完成させていくのは、私 
としては楽しいのですが、海外の 
ゲ^~マーがこれを見ると、ただ単 
に図鑑にアイテムの名前と写真が 
増えていくだけの、貧弱な物に映 
るかもしれません。 

もし『マリーのアトリエ j を海 
外向けで成功させようとするなら 
ば、たとえば彼女の工房の発展過 
程を美しいグラフィックで表現す 
ることが必要でしよう。最初は貧 
弱な器材と空の本棚などがあるだ 
け。それが工房が発展していくに 
つれて新しい器材が導入された 
り、部屋が拡張されたり、マリー 
の服装も変化していつたりとか、 
部屋の壁も最初は白だったのが、 
美しい模様に変わつていつたりと 


か。あるいは儲けたお金で敷地を 
購入し、そこに花壇を作って薬草 
を育てるとか。ゲー厶の進展につ 
れてその敷地が花々でいっぱいに 
なっていくわけです。そういう変 
化をグラフィックのレベルで表現 
することが必要ではないでしよう 
か。日本のゲー厶にはそういう要 
素が少なすぎます。 

少なくとも私は現在のシミユレ 
丨ションのあり方、つまり数字の 
上げ下げを楽しむというやり方に 
十分満足しています。ただ、それ 
だけでは物足りない人も多いと思 
うのです。(神奈川県 Lex?tan) 

数字処理の視覚化はゲ—ムのわ 
かりやすさの点で有効なのであっ 
て、日米の趣味嗜好とは特に関係 
ない気もします。でも、実際に国 
産ゲ—ムの多<が数字の上げ下げ 
に留まりがちな点も事実。そこに 
は市場の。ハイの問題や、キヤラク 
夕—性を重視するユ—ザ—の嗜好 
など、いろいろな問題があるので 
しよう。しかし開発者には、ジヤ 
ンルの枠に留まらず、面白いゲ— 
ム作リのために頑張つて欲しいと 
思う限りです。 


も、右手親指で意識して押す右方 
向に違和感を覚えると思うのだ。 

要するに、 コントローラ^― がゲ 
1 厶を 支配する部分は結構大きい 
のではないだろう か。 r ゲー厶を 
変える」と登場した：2:64 。ゲー厶 
を変えるというよりはむしろ原点 
回帰だ、とは現在の評価だが、も 
つと単純明快に 「ゲ^ —厶を 変える 
=コントローラーを 変える 」、 N 
64はこう評価されるべきだ。それ 
は、 ゲー厶 の本質とは関係な く、 
一見その場しのぎの変化のように 
思えて実は、ゲ } 厶の本質に極め 
て近い所にあるのではないだろう 
か。 マリオ やゼルダの面白さは、 
もう 3 D スティックなしでは語れ 
ないのだから。だからこそ、ドル 
フインの n ン トローラー と、 n ン 
トロ . ―ラー から生まれるだろう新 
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読者だからわかることもあるし、読者にしかわからないこ 
ともある。そんな「読者による批評」が満載のこの コーナ 
一あなたも新しいゲームの視点に触れてみませんか？ 


f 読者による批評のページ1 

Reader’s Critiaue 


前号の宮本 X 名越対談を 
読んで考えたこと 


厶として誕生したのではないか？ 
いや、きつとそうに違いないのだ。 

ゲ I ムがスタートして、マリオ 
はなぜ右へ走り出すのだろう。 マ 
リオが 画面の左端にいて、右を向 
いているから？ でも左操作だか 
らこそ、 プレィ^ -1 は マリオを 右 
へ走らせることができるのではな 
いだろうか。左に十字キーの場合、 
とりあえず右方向へ、というのは 
感覚的にも無意識のうちに押せて 
しまうもの。手の形、親指の動き 
から言つてもそんな感じで しよ 
う？ でも逆に左方向には意識し 
て押すよね。 

同様に十字キーが右に付いてい 
る場合、視覚ではマリオは画面左 
端、右を向いている。だから右へ 
走り出すべきだ、と頭で理解して 


福岡ダイエ—ホ—クスのフアン 
の皆様、悲願の日本 I おめでと/0 
ございます。最近は『やきゅ0<』 
をして憂さをはらしている小野さ 
んです。一時は首位に立つたんだ 
けどなあ。ほんと真夏の夜の夢だ 
つたなあ。とい〇わけで来年の千 
葉□ツテの優勝を信じ(？)、今 
回も読者批評の始まりです。 


それにしても前号の宮本茂氏と 
名越稔洋氏の対談記事は実に興味 
深かったですね。時期が時期だけ 
に任天堂の次世代機『ドルフィン』 
の情報に飢えている私にとっては、 
まさに衝撃的な内容でした。 

ドルフィンがハード面で最も注 
目される点は、何と言つてもコン 
トロ ーラー でしょぅ。他の スぺッ 
クなどは、ーユーザーである私が 
心配しても仕方がないことです0 
でもコントロ ーラー は別。唯一、 


ユーザーがゲー厶に直接触れるこ 
とのできる部分であり、まだ見ぬ 
新コントローラーへの期待と不安 
は、新ハードの登場時にしか味わ 
えない、特別なものです。 

そこにこの記事が M : もう結論 
が出たのか!?:ドルフィンのコン 
トローラーの形は、従来とは 全く 
逆の、「右側」に十字キー、「左側」 
に AB その他のボタンという配置 
になるのではないかと。いや宮本 
氏はそういつているとしか思えな 
い。これがどれ程の衝撃かを理解 
するため、コントローラーそのも 
のについてもう少し考えを巡らせ 
てみたいのです。 

コントローラーのキー配置が左 
右逆になるということは、一体何 
を意味しているのだろうか。もし 
仮に、現在までコントローラーが 
「右操作」で進化してきたなら、 
かの『スーパーマリオブラザーズ』 
は右にスクロールしただろうか？ 
もしかして、左スクロールのゲー 








(北海道一段コンボ) 



バーチャルボーイセカンド（仮）テレビモニターで興じるゲームに限界を感じた任天堂 
はさりげなく発売するはず。（長野県酒井健志）…でねえつつ一の。_ 


心の ゲーム ソフトベスト5 


ドラゴンクエスト m ( FC ) 8票 
セルダの伝脱 （ FCD )3 票 
ス-/ V -7 リオブ^ f - ズ ( FC ) 3票 


7-/WJ 


リオブ^ f - ズ 3( FC )3 票 
タクテイクスオウガ ( SFC ) 3票 


/— -N /— -N /~ へ r ~、 /~ へ /~ へ r ~ 、 /— 、 r ~^ 




ゅ一ことですな。それでは読者の 
みんなの心のソフトをいくつか紹 
介しよぅ。 

■『惑星ボィドス』 ( MZ -70 S 
当時兄と二人でノ—卜に攻略法 
を書いたのが懐かしい。そのノ — 
卜も紛失し、ゲ—ムも年月と共に 
テ—プが劣化しプレィ不可。兄と 
の共通の想い出だけが心に残って 
います。 (北海道斉藤章道) 
□ゲームは失っても想い出が心に 
残る…これぞ心のゲー厶ですな。 
ヤマゥチの弟が一緒に遊んでくれ 
たのは『ネクロスの要塞』だけだ 
つたなあ。しかも PC エンジンじ 
やなくてロッテのお菓子のオマヶ 
のほう。さらにあんまりつ一か全 
然覚えてないけど。 

II 『メモリ—ズ•オフ』 ( PS ) 
みなもちやんの生き様がとても 


たころには、みんなクリアしてい 
て、それでもあきらめずに頑張つ 
て一年くらいかけてクリアした時 
にはぅれしくて涙がでそぅになつ 
た。 (京都府相原顕作) 



□え一話やなあ。ぅんぅん。ヤマ 
ウチのクラスでは 『 DQm 』 が発 
売された直後、欠席•早退が続出 
したもんですがね一。しかし今回 
は票が割れた”： 2位に『ゼ 
ルダの伝説』 ( FCD ) 以下 3 
タィトルに 3 票、 3 位に 『M 
OTHER 』( FC ) 以下20夕 
イトルに2票、あとは百数十 
タイトルにそれぞれ票が集ま 
るという割れつぶり。心に残 
つたゲー厶はそれぞれ違うち 


設募集！ 『私が愛したゲ—ム』 (仮)、 
②ゲー厶で人生転んだカリスマ編 
集者(決して無免許ではない)ヤ 
マゥチに人生相談！ 『ポクこの先 
ど—すればよいです か』(仮)、③ 
女性読者コーナー見事に一存で復 
活 『ラブアタック〜ああかぐや姫』 
(仮)、④ゲー厶雑誌唯一のたまひ 
よ クラブを 目指す『ゲ—ムと子育 
て』 (仮)、⑤大阪府かどまじん D 
K さんの「点 5 で囲みませんか」 
の声に応えて編集部が『ぐるぐる 
温泉』で対戦！ 『俺の暗刻はそこ 
にある』 (仮•このコーナーには 
E メールアドレス記入のこと) 
等々、勝手にコーナー作ってくれ 
ても良いぞ！掲載したみんなに 
は表紙テレカプレゼントだ！そ 
れじやハガキ待つてる ぜ！ アデ 

ユ 1 H : 



イイ！(茨城県スキトキメトキス) 
□じゃあヤマウチは詩音。 
■『ヘラクレスの栄光』 ( FC ) 
初めて万引きしたソフト。 

(東京都吉野佳太) 
□ヤマウチが初めて五円玉にセロ 
テープ巻いてプレイしたのは『夕 
ンク』 ( Ac ) だつたね。 

■『蒼き狼と白き牝鹿ジンギスカ 
ン』 ( FC ) 

は！オルドオルド。 

(大阪府 TAK ) 

□オルドオルド。 

□あ ■ — 11 ! 確かにこりやべ' " 
ジ がたりん！ 次号からモリモリ 
増やしてお送りするぜ^増ぺ^~ 
ジに合わせて新コーナーも設立！ 
①読者のみんなの心のゲームを常 








(埼玉県ダメ人間王国右大臣) 




r" 





r# 


あなたが注目している 
ハードは？ 


ドルフイン .GB アドバンス .64 DD がんばれ任天堂。セレクトボタンを忘れるな。 
(茨城県野出木健一）…そのとおり。名言ですな。 


am 


好み小野ナポレオン vs . 女の子大好 
きヤマゥチ&バ松井連合軍の熱い 
表紙ィラスト選択バトルが繰り広 
げられるであろぅ。ああ あ！ バ松 
井が副官あやぅしヤマゥチ！ 
守るんだ女の子表紙！(守って良 
いのか？) 臼井 FC 孝信さんは 
良く 確認し ろ！ あと、 天神さん 
はする どい と 思っ たね。 

□ あなたの心のゲー厶ソフトのコ 
ゥナアアアッ ー”： …始まりはい 
つだって突然なのさ。さて、前号 
のアンケートの集計結果を発表す 
るぞ。あなたの心をキヤッチザハ 

1 K— >MI k— 1 11 ^ ^ •••••• 

『ドラゴンクエスト I 』 ( FC ) ！ 
■発売日に買つたが、当時、週に 
1時間しかプレイさせてもらえな 
かつた。ようやくロマリアに着い 



じゃあ早速行くゼ？ ス ッタァ 
丨卜 =:( 『アウトトリガ—』風に) 

■「街みか」は本当にもぅいいか 
ら、なくして読者コ—ナ I を増や 
せ。 (大阪府やま〜) 

□やま〜会心の一撃。ヤマウチは 
10ポイントのダメージを受けた。 
ヤマウチは倒れた。次号より読者 


コーナーは天使子ちゃんと堕天使 
くんが復活します。ご期待下さい。 

…いきなりキクぜ。さすがゲ I 
ム批評読者だけのことはある。や 
ま〜さん以外に も、 なら漬け！さ 
ん、前田良二さん等々、読者コー 
ナーを増やせという声は多いのは 
確かだ。あと「街みか」やめろの 
声も。… OK ! 了解だ。次号か 
ら読者コーナー増べージを約束し 
よう。ヤマウチも男だ。金は無い 
けど心配するな。「街みか」は小 
野編集長に言うよう に。 以上。 
■ギヤル表紙サィコ—。良くやっ 
た編集部。(東京都 c . K _ R ' 
■ひようしが女の子のゲ—厶ざっ 
しだつたからかいました。 

(千葉県奥田祥弘) 
■ I 瞬アニメ批評かと思った。 

(三重県臼井 FC 孝信) 
■今度は是非、冬目景さん 
をお願いします。 

(福岡県天神) 
□やりました編集部。いや 
1嬉しいですな。前回の玉 
置勉強氏のゲー厶ボーィガ 
1ルのィラストはかなり評 
判が良かった。今後も、渋 



浴 

© 


□うお！.蒸着 M : 真•読者コ 

—ナー担当ヤマウチだ！レーザ 
1ブレエエエード”：なに？ 今 
までの天使子ちゃんや堕天使くん 
はどうなつたかつて？ 馬鹿者！ 
そんな昔のことを振り返つてどう 
する！男なら前だけをみてろ！ 
女の人は忘れて下さい。 













リ 


2000年2月末発売予定! 


投箱大募集 


r 投稿ゲーム批評 • 読者あっての本ですから 
パート 3J にゾクゾクとお便りが届いてお 
ります。しかし、まだまだ足りない！も 
っともっと皆様のご応募お待ちしておりま 
す！熱き思いやこ意見、イラストなど遠 
慮せすドンドン送ってくださいませ！以 
下のコーナーへのこ応募もヨロシク！ 

癱緊急募解!！！！！ 

RC ライター志望部門出張企画僕の私の 
『ドラゴンクエスト yn 』 批評！ 

泊9年を締めくくるかのように『ドラゴン 
クエスト W 』 が遂に発売される（と思う）！ 
この超大作のレビューを緊急大募集！君 
の熱き批評を1200文字以内でぶちまけて 
くれ！ 2000 年の日の出は 『 ドラクェ W 』 
と共に迎えよ！ 


秦僕の私のベスト10 (&ワースト） 

皆様のゲーム人生において「これだ！」と 
思われる私的ベストゲーム10を理由を添えて 
選んでください。今回はワーストも募集。 

•ゲーム再評価 

星の数ほど発売されているゲームソフト。 
有名ソフトからマイナーソフトまで、手当た 
り次第に再評価！ 

籲私だけの名作 

あなたの胸の内に仕舞われた名作を、世の 
中にお披露目！その作品に対するパトスを 
したためてポストへ G 0 ! 

籲ここがヘンだよ ゲーム 業界 （& ゲーム 批評） 

普段あなたが思っている「ここがヘンだよ 
ゲーム 業界」 な 意見を大募集！また、 ゲー 
ム批評への意見も同時募集いたします。 

•俺たち やゲームクレーマー 

なんでもいいから君のクレームを聞かせて 
くれ！理不尽で笑える物ほど掲載率ァップ！ 

•おしえてげ一むひひょ5 

ゲームに 関する質問を大募集！ ゲーム 批 
評が誠心誠意を尽くしてお答えします！ 




投稿ゲーム批評 














死んだそ!食べ物をぶんどってしまえっ!!©漂流教室 


炎の科理ゲ_ム特集総括 


BGM :アル•ヤンコビック 「Eat It 」 



. だそうです。 

(『クッキングファイター好』より） 








というわけで「牛次郎&ビッグ 
銳監修(ウソ)•炎の料理ゲ—ム 
特集」を全力疾走でお送りしたわ 
けですが、楽しんでくれたかいス 
ティ—ブ？ (©世界の料理ショ—) 
料理ゲ—ムのジレンマは、ゲ— 
ムではまだ味覚を伝えられないと 
いう点にある。人間の五感の内、 
目と耳でしか楽しめないアダルト 
ビデオのようなものである。それ 
を制作者はゲ—ムシステムでフォ 
口—しようとするが、その嚙み合 
わせが良くないと、いわゆる「食 
い合わせ」が悪い状態……ウナギ 
とウメボシ、天ぶらとかき氷…… 
になつてしまう。なかなか難しい0 
結局行き着くところは「ゲ—ム 
も料理も真心のおもてなし」が大 
切だろう。ゲ—ム制作者の方や料 
理人の方には日々精進を心がけて 
いただきたい (？ う)。 

それでは次号、「クラフト団監 
修•パ—チャルゲ—厶特集」でお 
会いしましよう(ホントか？)。 



「業界初！カクテルシミ 
ユレ— シヨン！」… 確かに業界 
初ですな、つていうか誰もやりません。そ 
んな『カクテル•ハ—モニ—』ですが 、 f 
は真剣に作つてあるので驚きます。カク 
テルの歴史に始まって、基礎知識、道具 • 
材料の説明、レシピの読み方などデ—夕 
ベ—スは完璧。「さぁこれをプレイして実 
際にカクテルを作つてみよう！」という 
NHK 教盲アレビの工作番組のような Do 
IT YOURSELF 精神に満ち満ちています。 
しかしその3 i 高な志もスト—リ—モ I ド 
で突如カミソリタ—ンを起こし、女の子 
に好みのカクテルを作って酔わせて口説 
くという新手の恋愛育成ゲ—ムに変身し 
てしまいます。プレイする人によつては悪 
酔いするかも知れませんので要注意で 
す0 (編集部) 



したことで、プレイ後、常人なら 
ラ—メン屋を見ると石を投げたく 
なり、料理愛好者なら確実に腕が 
落ちるほどの高い洗脳度を実現し 
ている。 

システムも非常に洗練されてお 
り、ム—ビ I はスキップ不可、プ 
レイ中にポ—ズ不可、ワンエピソ 
I ド終わるまで(最低 30 分)セ— 
ブも不可といぅから超ユ—ザ—フ 
レンドリ—だ。しかし、本作の最 
太の魅力といえば、なんといって 
も各キヤラクタがフルボイスでし 
やべることだろぅ。各声優の気合 
いの入れ方は異常といってもよく、 
システム上、プレイ開始直後から 
エンディング直前まで聞き続ける 
ことになるセリフ「マズイ！」の 
憎悪あふれる罵倒は、プレイヤ— 
に殺意あるいは自殺の念を呼びお 
こすことウケアイ。また、主人公 
のボイスを銀河万丈氏が担当して 
いるため、目をつぶると『(裏)ギ 
レンの野望ラ—メン地獄編』と 
して楽しめる点も見逃せない。開 
発メ—力—にスぺ—スコロニーを 
ピンポイント落下させたくなるよ 
うなカルト作である。(矢部直治) 


古今東西美食戰隊料瑁ゲ I ムレビュ 



ラ—メン屋の主人•秀蔵とな 
り、 1950 年代から2000年 
まで激動のラ—メン人生を体験す 
る シミ ユレ—シヨンゲ—ム。各エ 
ピソ—ドごとに登場する人物に対 
し、キヤツチ I なラ—メンを作れ 
るかどぅかで物語の展開が変わ 
る。ゲ—ムのコンセプトはバカゲ 
I とマジゲ I のちよぅど中間に位 
置しており、たとえばラ—メンの 
レシピには、マンガ「美味しんぼ」 
から拝借した通な素材のほか、力 
ボチャ、べんべん草' ハブの干物 
などアバンギャルドな異物も混 
入。料理における { i および基本 
をほとんど調べず、クリエイタ— 
がブッチギリの超オレ流を貫き通 


画 


















炎の料理ゲーム特集 


ワンダ—スワンで登場した『格 
闘料理伝説ビストロレシピ j は、 
料理人達の戦いを描いた熱血パト 
ル RPG だ。 

通常' 料理対決といえば定めら 
れたテ—マを元に料理人達が料理 
を作成。その後、審査員が誰の料 
理が美味しかったかで勝敗が決ま 
るといった形式だが、本作の前で 
はそんな既定の枠に定まった生ヌ 
ルい料理対決など一切通用しない。 
むしろ「ンなもん審査員ごと犬に 
でも食わし ちまえ！」 といぅ怒号 
が聞こえて きそう だ。何故なら、 
本作はタイトルにも「格闘料理」 
と あるよう に、料理そのものが擬 
人(モンスタ—)化して格闘する 


フ—ドンのデザイン等はいか 
にもアレですが。 


食材のジャンルを超えた熱き料理 
の異 SW 闘技戦なのである 

スト—リ— は、料理人•ビス ト 
ラ—が料理に魂を吹き込んで作り 
だす不思議な生き物•フ—ドンを 
用いて世界大会を戦い抜くことで 
展開していく。もちろん料理ゲ— 
ムだけあつて' フ—ドン達はバト 
ルで手に入れた本と集めた食材を 
元に料理をして生み出すのだ！ 

ちなみにこれらフ—ドンの ^ f — ミ 
ングはグラタンク、もりソバ—ンと 
いつた' ダジャレを含んだものばか 
り。というのの^:はビック 
リマンシ—ルを霍けたあのレッド 
カンバニ—。11 n ® いただけでは何 
だこりや、と思つてしま，？不—ミン 
グされたフ—ドンと一緒に 
見れば感極まつてしま ノなく 
はないのでは？ 

クリアまでのプレイ時間が短か 
かつたりバトルバランスの差が激 
しい等' あつさり風味な点は否め 
ないが、 GB 版の発売等、今後の 
発展性は充分秘めているぞ。料理 
ゲームのダ I クホ I スとなるか？ 
(上志野雄 I 朗) 


古今東西美食戦隊料理ゲ I ムレビ 


古今東西美食戦隊料理ゲ I ムレビ 


t ちなみに、「美食戦隊」と書いて「ぐるめせんたい」と読みます (SF 


わんぱくハオ君のバトルグ 
ル メワ— ルドですな。 


まさしく「あんた は日本一 や！」 
との掛け声を、賞賛抜き(「お世辞」 
ではない)にして送りたいアクシ 
ョンゲ—ムだ。 

某料理アニメをベ—スに、監督 
が同じ某熱血ガンダム主人公を大 
慕れさせようとするコンセプトは 
よく伝わるが、いかんせん作画が 
「ちびつこからのお便り」かと思つ 
たほどの出来映え。「料理は勝負 
ッ！料理はカッ—•それが味魔 
王流 だぁぁぁ！」「拳よ！ 俺に力 
を貸してくれッ」といつた豪勢な 
セリフが全力でカラ滑りし、一向 
に盛り上がらないスト—リ—が泣 
けてくる。 

声優は、ほとんどのキヤストが 


「本物」を起用しているというのに、 
もつたいない。逆に一点豪華主義 
が災いして、他の部分が必要以上 
にみすぼらしく見えてしまう、皮 
肉な効果を生んでいる。 

一応、格闘「料理」ゲ—ムなの 
だが……ちつとも料理してないぞ、 
この人たち。素材となるニワトリ 
や牛を、その場で叩きのめして火 
であぶるワイルドな発想はともか 
く、対戦相手を攻擊して、料理を 
奪つた方がスコアが高くなるのは、 
何か違うだろう。親の顔が見たい 
ものだ。親は関係ないか。料理コ 
マンドだけを取り出しても、メニ 
ユーを出す丨回す—離す、と迂遠 
で操作性は悪い。しかも、敵も素 
材(料理される分際で！)も攻擊 
の手を休めてはくれず、とてもや 
つてられない。全ての要素を「料 
理する」行為に対して、アンチべ 
クトルに向けてどうするのか。同 
社の佳作 r マ—ル王国の人形姫』 
のイメ—ジのためにも、このソフ 
卜のことは黙つておきたい(書い 
てるがな)。 

(蠢清史) 










r 包丁人味平 j のダイナマイトで爆破した料理 
だけは遠慮したい、美食家フリーライター。 
「忙しい時は金がない」黄金バターンに八マリ 
中で、仕事カンツメにはちょうど良い境遇で 
す、トホホ。 http :// bigburn . pos . to / 


H スタジオ P (ッール集) 

メーカー:アジエンダ/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日： 1 96年8月23日 

r 俺の料理 J を制作したアジエンダのツール集 
合ソフト。音楽ツールやグラフィックツールな 
どがあるのだが、ネジコンで「雑巾絞り」を再 
現するというお遊び部分が話題に。 


び， 


メーカー： SCEI/ 機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 39年9月9日 





に向かう「板前」ではなく、店を 
仕切る「料理人」であり、器用さ 
の次は要領の良さが大事となる、 
二段構えを取つている。 ラーメン 
の麵はまとめて茹でる、その間に 
ドリンクを 手早く注ぐな どと、 現 
実にお店の研修で仕込まれそうな 
ノウハウが、妙な リアリティを 醸 
していて面白い。 

コントロ I ラ ー へのこだわり 
は、おまけのミニゲームにも顕著 
だ。いや、「暴走」と言ってもよ 
く、特にデュアルショックの振動 
機能を使う「カニ リモコン」 は、 
パッド自体が秘めた移動能力を引 
き出した点で、『メタルギアソリ 
ッド J に匹敵する偉業であろう 
(なのか？)。 


r 俺の料理 多根清史 ( BIG ^ BCRN ) プレイ時間： 20 時間 


アナログスティックを包丁に見立てた 
に1奴 j 「職人芸」(ゲ I ?)が光る意欲作 

一「ビ—ル、入つてるよ！」注文に追われ まくる 料理人の苦労を、 

一好 I のんで味わえる「鼋さ養成ソフト」だ。 


「俺は料理の神だ〜」と叫ぶ鼻 
マスクが出てくると期待したら、 
あにはからんや腰が低い。「俺の」 
どころ か、「皆様の」料理を作ら 
せていただきますと、 ラーメン か 
らエビチリまでの庶民の味を、包 
丁一本さらしに巻いて玉ねぎのみ 
じん切りにいそしむゲー厶、それ 
が『俺の料理』だ。グルマンより 
も、大勢のお客の舌を楽しませる 
のが料理道なのか。 

ィンターフエース は、とても親 
切で行き届いている。各店の調理 
を始める前に、こと細かに操作方 
法を説明してくれるし、練習もじ 
つくりと 出来る。それでも、なお 
難しい。バランス取りがどうこう、 

のレベルではなく、最初つから指 


先の器用さが問われており、「ぶ 
きつちょお断り」なのである。 

この敷居の高さは、特徴ある操 
作方法から来ている。ネギを切る 
ときなら、アナログステイツクの 
左がネギをずらす左手で、右が包 



丁をすととんと刻む右手に相当す 
る。つまり、「包丁さばきがへ夕 
なら、このゲー厶の中でもへ夕」 
という、人によってはかなり堪え 
る事実が突き付けられてしまう。 

なお、「現実に刻むのが上手い」 
のは必要条件でぁって、十分条件 
ではない。アナログスティック自 
体を操るのに慣れねばならず、料 
理自慢のお母さんでも「何やこれ 
は！」 と放り出すことだろう。そ 
の意味、ピアノ経験の有無と、『ビ 
1トマニア』の腕との間係に似て 
いる。 

そのため、挫折率はかなり高い 
と思われるが、入り口をクリアす 
れば、奥行きの深さが感じられる 
作りだ。演じているのは、まな板 


関連作品 












(注 2) つりコン……アスキーが発売した釣りゲーム専用コントローラ。3次元加速度センサーと振動モーターが装備されており、実際の竿と 






—なるほど。で、「カニリモコン 
(注1)」が誕生したと。 

小池：いや〜カニもかなりギリギ 
リでした。問題を解決するために、 
設計部に耐久性の相談をしたり 
と、社内の各部署を巻き込んでし 
まつた。 

小林：こんなバカゲ—のためにね 
え(爆笑)。マルチタップを使っ 
て、カニの対戦ができなかったの 
は唯一心残りだけど。 

—— 企画会議はこんなノリだった 

or* 

小林：いつも脇道にそれるんだよ 
ね、僕ら。 

小池：そぅなんですよ。こんな感 
じだから、真面目にゲ—ム作りを 
してるクリエイタ—さんに悪くて 
悪くて……。「ゲ—ム批評」読者の 
皆さん、僕らの記事をよんでゲ— 
厶業界を誤解しないで下さいね。 
制作者一同：すいませんすいませ 
ん。 

-ゲー厶から「料理って楽しい 

よ」マインドが伝わつてくる . 

と思つてましたが、むしろ「楽し 
いヤツラとバカゲー作つちやいま 
した！」が真実だつたりして。 


小池：あ、それは間違いないです 
ね。すくなくとも僕らにとつて、 
すつごく楽しいものを完成させた 
という自信はあります、偶然です 
が (笑)。ただ、ユ— ザ—インタ 
丨フ H 丨スに対する敷居の高さは 
危機感としてありました。 

小林：色々な人にテストブレイを 
してもらつたんですが、僕らが| 
度やつてみせた場合と、そうでな 
い場合では、取っ付きやすさが全 
然違うんですよ。ゲ—ムシステム 
にさえ慣れてしまえば、確実に楽 
しめると思います。 

そして人生は続< 

バカゲ I も続いてい< 

—『俺の料理2』はアリなんで 
しよラ.^? 

小池：う—ん 、『俺の料理』 って 
じつはシステム的に完成されてい 
るんですよ。需要供給と納期さえ 
あるなら、なんにでも活用できる 
んです。たとえば、おばちやんに 
「ネジ作って」といわせれば町ェ 
場ゲ—ムだし、「アイパ—かけて」 
つていわせればカリスマ美容師ゲ 
—ムになる(笑)。 


小林：基本的に一発ネタ系の 
ゲ—ムだから、続編はちょっ 
とね。それにしても、こんな 
にスゴいシステムができるっ 
て最初からわかっていれば、 
1500円シリ—ズで『俺の 
ネジきり』『俺のパ—マ』な 
んて展開したのになあ。 

仲鉢：それに気付いたの、つ 
い最近ですからね。 

—— では次回作は別のジャン 
ル？ 

小林：ミニゲ—ムのネタはあ 
ることはあるんです。「つり 
コン(注2)」や 「 DDR コント 
口—ラ」を使用したネタが。ここ 
で言っちゃうと面白くないんで言 
いませんけど。 I 発ネタだし(笑)。 
ただ相変わらずメインのゲ—ムが 
まるで決まってないんですよね。 
小池：なんだかんだいっても、 『俺 
の 料理』 で 料理 アクションという 
ジャンルは作れたと思うんです。 
あとは他のクリエイタ—さんにお 
任せしますよ。多分誰もついてこ 
ないと思いますが(笑)。次回作 
はまだまだネタ出しの段階なんで 
コメントできませんが、バカゲ— 


であることは間違いないでしよぅ。 
小林：アジエンダのモット—は 
「技術の無駄使い」。ブレィステ— 
ション2の機能を、いかにバカで 
使い切るかが次回作の勝負どころ 
です。 

-仲鉢さん、プログラマー的に 

覚悟完了ですか？ 

仲鉢：小池さんからの差し入れゲ 
—厶次第ですね(笑)。 

-次回作も期待してます。あり 

がとうございました。 

(聞き手•構成/矢部直治) 


矢 部直治(やべ •なおはる)： 某小料理屋若旦那兼ラィタ—。『俺の料理」は本当に楽しいです。料理のエン 
夕—テイメント性をうまく引き出してる。厨房からの意見として、面白さを保証します。 











(注 1) カニリモコン……アナログコントローラの振動を推進力にして、コントローラ本体を動かしてしまう （！） という前代未聞のミニケ 

ーム。横にガタガタ移動することから、カニというコードネームが付けられている。普通の人はこういうコト考えません。 [ jYe ] 


仲鉢：聞いてくださいよ〜。この 
ヒトたち、「ストレスによつて料 
理人のアドレナリンが増えるよぅ 
してくれ」とか、「スピ I ド感も 
欲しい」とか、ィメ—ジだけ伝え 
て具体的な指示を出さないんで 
す。しかもその指示じたいが一週 
間ごとにかわる。もぅオレが決め 
ないと永遠に完成しない！とい 



う危機感から、ゲ—ムの仕様を提 
案したんです。 

小池：仲鉢さん、よく怒ってまし 
たよね。「小池さんはいったい何 
を表現したいんですか」って。ん 
なこといわれても、僕にもわから 
ない(笑)。 

小林：そうそう。俺もよく怒られ 
たなあ。「あとどれくらいプログラ 
ムすればいいんですか？」 
T 「こないだ作ったプログ 
ラムはいったいどうする 
んですか」って。んなこ 
1 といわれても、俺にもわ 
h 氏からない(笑)。 
f 趙 I 仲鉢さん、人生って 
つらいことばかりですよ 

パ部 

ばね。 

1淛小池：僕もさすがに悪い 
U SCE と思ったんで、仲鉢君に 
~ gT 「何か欲しいゲ—ムはな 
屯デ いですか？」ってやさし 
トロ く声をかけてね。『オメ 
x> ンガブ—スト』で買収 …… 
TV けいや、プレゼントして、 
§紙ちゃんとケアしました。 
し1 仲鉢：ゲ—厶を受け取っ 
柄 i ちやつたら仕事せざるを 


得ないじゃないですか。でも、マ 
スタ—アップ2日前に、モ—ドを 
ひとつ追加してほしいってのはさ 
すがにキツかった。 

小林：彼はホントがんばってくれ 
ましたよ。僕もね、「このプログ 
ラムが完成したら、小池さんから 
『オメガブ—スト』 3 本もらえる 
ぞ」「この問題をクリアしたら 5 
本はかたいな」って激励して' ヤ 
ル気をフオロ—しました。 

仲鉢：『オメガブ—スト』は一本 
で十分です！ 

まさに天才の発想!? 

「力"リモコン」のすベて 

小池： SCEI の企画会議用に、 
小林さんに『俺の料理』の手描き 
の企画書を作ってもらったんです 
よ。ワ—プロ打ちにしちゃぅとノ 
リが伝わらないから、イラストも 
コミで。その表紙が、本宮ひろ志 
先生の劇画「俺の空刑事編」の 
パロディ(笑)。 

仲鉢：その後' SCEI のスタツ 
フが表紙のコピ—を本宮センセイ 
に送つたそうです。噂ではワリと 
好評だつたらしい。 



小池：あれには、いろんなィラス 
卜を描いたなあ。「あっふ〜ん」 
なやつとか。あのね、対戦モ—ド 
って最初エロエロだったんスよ。 
負けたほぅは罰ゲ—ムで、ぶるぶ 
る振動を乳首とか腰とかカラダの 
|部にあてないといけない(笑)。 
——その案がボツになったのは、 
ソニーの企業ィメージの問題だっ 
たりします？ 

小池：いやいや、 PL 法の関係で 
す。コントロ—ラの振動を身体に 
あてるのは NG なんですよ。そぅ 
でなければ、もしかしたら……な 
んてね(笑)。 












炎の料理ゲーム特集^/ 



本能の ままに バカゲー 作ったら 、 SCEI 
内で大ウケ 。逆に 心配に なりました(笑) 

||アナログスティツクでネギを刻むという恐るべき料理ゲ—ム『俺の料理』。 

一そのノホホンとした面白さは制作者自身の面白さが原因!? 


制作者インタビュ— 



俺の料理」 


終わりよければすべてよし 
恐怖の網渡り企画発動！ 

——<-7日はよろしくお願いします。 

小池：制作チ—ムを代表して、最 
初にまずお詫びさせていただきま 
す。こんなバカなゲ—厶を作つて 
しまいまして…… 

制作者一同：すいませんすいませ 
ん。 

-え？ あの . 

小林：いや、真面目にゲ—ムを作 
られ てる クリエイタ—やプレイヤ 
I の方に申し訳なくて申し訳なく 
て。 

小池：今回はバカゲ—の取材とい 
ぅことで粛々と……え？料理ゲ 
—ム特集ですか!?……どうしよ 


う(笑)。いや、プレイされてど 
うでした？ 

——アナログスティックの使い方 
がすごく新しいですよね。このゲ 
丨厶システムは最初から決まつて 
いたのですか？ 

小池：最初は「いつしよに仕事し 
ましよう」としか決まつてなかつ 
たんですよね。『俺の料理』の企画 
がスタ—卜したのはアジ エン ダの 
小林さんの一言なんです。デュア 
ルショツクで何かやろうとしか決 
まつていなかつたんですが、ある 
日やけにコ I フンした声でこう言 
つたんです。「小池さん、アナロ 
グステイツクをはじく音つて、包 
丁の音に聞こえませんか!?」(笑)。 
で、「それ だ！」 つてこのプロジ 


エクトがスタ—卜したんです よ。 
—— 対戦料理アクションというア 
ィディアも最初からですか？ 

小池：対戦にするアイディア自体 
は最初からあつたんですが、仕様 
は全然決まつていませんでした。 
我々はつねにフレキシブル(？)な 
発想で取り組んでたので、試行錯 
誤の果てにたどり着いた結論とい 
うのが正直なところです。 

小林：ていうか、いちど企画が完 
全にポシャりそうになつたし。 

-ソレ、どゆことですか|?: 

小池：あ、いや、その、なんとい 
いますかね。最初のアイディアと 
勢いだけで開発を進めちやつてい 
たんで、行き詰まつちやつたんで 
すよ。 


小林：つまり僕ら、フレキシブル 
じやなくてイキアタリバッタリだ 
ったんですわ。で、追いつめられ 
て、会社近くにある北海道大学の 
芝生に寝転び、青空を見つめなが 
ら小池さんと話すわけです。「… 
…終わりますね」「どうしましよ 
うか」なんて。ええ、それはもう、 
哀しいほど蒼い空でした(爆笑)。 
小池：その芝生の上で、ようやく 
コックとなって客の注文をさばく、 
というアイディアが浮かんだ。で、 
なんとか歯車が再始動したという 
わけなんですよ。 

小林：そうそう。けっきょくゲ— 
ムの仕様を決めたの仲鉢君だし。 

-ええっ !?: プログラマ-—が決 

めたんですか 


©1999 Sony Computer Entertainment Inc . 













メーカー:ナムコ/機種：ファミリーコンピュ 
一夕/価格：¥4,500/発売日：^5年11月27日 





興。 


料理ゲ—ム特集の冒頭を飾るのは、これし 
かない！ということで『パ—ガ—タイム』 
です。ジャンル的にはハンバ—ガ I 調理 Ac 
G となるのですが、その調理法がヘン。なぜ 
かフロアに置かれたパンや肉を踏みつけて 
(！) 落とし、ハンバ—ガ I を完成させれば 
クリアという、脳ミソが腓返りしそうなサイ 
ケデリックさです。それもそのはず、元々は 
■82年にア—ケ I ドで発売されたデコゲ—なの 
だ(ちなみに FC ディスク版の『パ—ガ—夕 
ィム J の発売元もデコ)。 

敵キャラとしてソ—セ—ジや目玉焼きのバ 
ケモノが出てくるのだが' 手持ちのコシヨウ 
で擊退したり、落としたハンバ—ガ I で挟ん 
で倒すことができる。…それにしても、足で 
バンバン踏みつけられたバケモノ入りのハン 
パ—ガ—、食べたいかコレ？ (編集部) 



r ハ—ガ—タイム j と違い、こちらのゲ— 
ムは無性にハンバ—ガ I が食べたくなる作 
品。ハンバ—ガ I 店経営 SLG r ハ—ガ—バ 
I ガ—』の最大の面白さは、様々な食材を使 
つてオリジナルのハンバ—ガ I を作るところ 
にある。具が 90 種類も用意されており、実在 
するスタンダ—ドなものから「ウニいくら北 
京ダックバ—ガ I 」といつたデッド•オア • 
アライブなものまで自由に作れる。さらに作 
つたバ—ガ I は8段階に評価されるのだが' 
精魂込めた力作が星1つだった時にはパッド 
ぶん投げの怒り爆発で、思わずフレッシュネ 
スバ—ガ—に直行したくなる。それほど燃え 
ることができるという、かなりナイスな料理 
ゲ—厶だ。今年発売された『2』があまりバ 
ッとしなかったのは、やはり『1』の完成度 
が高すぎたためだろうか。 (編集部) 


«— ちなみに、『パ—ガ—タイム!__と r 八—ガ—パ I ガ—』の発売日が同じ11月27日という事 
実に「神の見えざる手」を感じませんか？(感じね—よ) 



古今東西美食戦隊料理ゲ—ムレビ 
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ゲームソフト批評 _/ 



フリーライター兼エセ詩人。『原始島2』最高！ 

1コインクリアできる低めの難度、世界観を 
ブチ壊す豪快なラスボスなど、今年度ベスト 
STG !つて俺だけ？ http :// www 01. u - 
page . so - net . ne . jp / ya 2/ michirou / 


J tiS5ijAfi3i 


価格：¥5,800/発売日：_98年7月23日 

弾避けの醍醐味も体験させてくれる r レイデ 
ィアント〜 j は、昔 pc であった r 気合避け 
バカー代 j のような弾避けゲームにインスパ 
イアされたらしい。 


レイデイアントシルバーガン (STG) 

:ーカー：トレジャー/機種：セガサターン/ 


気合避けバカー代 

平和島ミチロウプレイ時間: 3 時間(継続中) 


以上。いやホントにそれだけ。ひ 
たすら弾を避ける！ 避ける！ 
避ける！ 避ける！ 避ける！ 


私は以前「シ 
砲」といぅ ST 
っていたのです • 

つて自ら幕を降ろしました。理由 
は二つあつて、まず一つは STG 
自体があまり発売されなくなつた 
こと(しかし連載終了後に『原始 

島2』が発売されたのは ショ ッ 

ク！) 。そして二つ目は . 実は 

STG がへ夕だつたことですスィ 

マセン白状します。 

といぅ わけで 「もつと STG が 

上手くなりたいな〜」と思つてい 

たある日、ネット上で素晴らしい 

フリー ウェアに出会いました。そ 

れが『気合避けバヵー代』です。 

どんな作品かと申しますと、画 

面上に出てくる弾を避けまくる。 


避ける！ 避ける！ 避ける！ 
避ける！ 避ける！ 避ける一 
単純であるが故に不思議と熱中 


関連作品 


ットネス器具)」のよぅな作品です。 

弾の出現方法は10バターン用意 
されていて、中には他の有名 ST 
G 作品を彷彿とさせるものもあり、 
STG フアンならばニヤリとさせ 
られること間違いなし。この作品 
を制作された SRX さん ( http :// 
www . geocitles . co . JID / sillconvalley _ 
PaloAlto / 8223 /) ご自身も大の S 
TG フアンとのことで、『気合避 
けバカー代』には STG に対する 
並々ならぬ愛情が感じられまし 
た。まだまだ熱狂的な STG 愛好 
者がいるんだなぁと感動する半 
面、もつと STG がリリースされ 
ればいいなぁ……と、チヨッピリ 
寂しい気もした秋の夜でした。そ 
してまた冬が来ます。 


ただ弾を避けるだけなのに♦なぜ 
ここまで熱<なれるのかしら？ 




















2 レバー +2 ペダルの操作系。一見複 
雑だが憤れるとなるほど理論的だ。 


28歳ゲームライター。消防士だとかパワー 
シヨべルだとか、なぜ俺には職ゲー絡みの仕 
事ばかりやつてくるのですか？他社から来 
た攻略本の仕事も『電車で GOU ……。 


ランテイングギア （フライトシミュレー タ) 

メーカー： タイ トー/機種：アーケード/ 
発売年度：_96年 

旅客機を操って様々な空港に着陸するタイト 
一お得意のフライトシミュレータ。シミュレ 
_夕とゲームのパランスをうまくとった作品。 


パワーシヨべルに 
乗ろう!! _ 

児山言十プレイ時間:36クレジット 


そバ 



乗 J 

りシ 

ごヨ 

Z ベ 
ちを 


命運 



?る 





もらつ たところ、すぐに コツ をつ 
かみ、なかなか本物の特徴を捉ぇ 
ていると証言してくれた。シミユ 
レータの再現性は及第点を与ぇら 
れるだろぅ。 

しかし、それだけでは シミ ユレ 
丨夕であつてゲー厶ではない。こ 
の手の「乗り物ゲー厶」はどうし 
ても発想が シミ ユレータに寄りが 
ちで、実物を忠実に再現して満足 


『パワーショベルに乗ろぅ”：』 
は『電車で00!』に続く乗り物 
ゲー厶の最新作で、ひねりのない 
タィトルから わかる とおり、 パワ 
丨ショべルを操作して与えられた 
課題をクリアしていくゲー厶だ。 
操作するパワーショべルは、コマ 
ツから 発売されている実在のもの。 
操作系も限りなく実物に近づけ、 
油圧で駆動するアー厶の重さを画 
面上の演出で再現 
するなど、「パワー 
シヨべル」といぅ 
素材が極カリアル 、 

に作り込まれて ：： B M 
る。試しに仕事で . ： 
クレ^~ンを動かし 
ている人に遊んで 


してしまう傾向がある。 

ゲー厶センターは教習所ではな 
い。操作系には リアリティを 持た 
せても、あくまでも「遊び」であ 
る ことを 忘れてはならないのだ。 
特に r パヮーショベルに乗ろう HJ 
の場合、実際ゲー厶でやっている 
動作をつき詰めると「物を すくう」 
「物を壊す」のふたつしかない。し 
たがって多彩なシチユエーション 
を組み込まなければ、単調な、底 
の浅いゲー厶になってしまう。 

そこでゲー厶内容は、実際の作 
業である解体や砂利すくいなどの 
ほか「バイト王モード」を用意し、 
カレーの盛りつけやカメすくいな 
ど、実際にはあり得ないシチユエ 
—シヨンでのプレイも楽しめる。 


また、ペナルテイは受けるものの、 
課題とは関係ない物を破壊した 
り、適当に砂利をぶちまけたり、 
水道管をぶち破ったりと、ぁる程 
度のお遊びを許容している。 

『ランデイングギア』や『電車 
で GO—.J など、この手のゲーム 
を作り慣れているタイト 1 Gm 2 
研は、この「シミユレータの落と 
し穴」にははまらなかつた。この 
点は高く評価すべきだろう。 

『パヮーショベルに乗ろう ”： J 
は、素材が地味なだけに爆発的な 
人気作とはならないだろうが、パ 
ヮーショべルというわかりやすい 
題材と作り込みの深さで、幅広い 
客層に長期にわたって安定した人 
気を得られる哇作と思われる。 


『電車で Go !』 シリ—ズの最新作である本作。シミユレ—夕の 
作り込みとゲ—ムとしての I 般性は両立したか？ 










某ロケーションやさぐれ店長。おいらの店は 
ファミリ_層のお店なのにシステムから技表 
までパネルで紹介。最近出た某格ゲーより扱 
いは上だ！布教により目覚めた全国の友人 
達よ。「対戦するよ！」つて遠い、遠いよ。 


B FightingCup (格 hacg) 

メーカー：イマジニア/機種：N64/ 
価格：¥6,800/発売日：_98年12月11日 

r トイファイター j の原点となる作品。技による 
ポイント奪取、打撃を自動的に回避するヒラリ 
システム、投げ抜け時のパー表示等のシステム 
は既に默されていた。 


画 




メーカー:セガ/機種：アーケード/発売日：_99年9月17日 
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ゲームシステムを理解するには、10クレジットは投 
入したいところ。 


はり大きなマィナスだと思ぅ。 

特にロケーシヨンはユーザーに 

一番近い立場として、開発者の代 
弁者となり、作品の面白さをプレ 
ィヤーに伝える必要がある。しか 
しながら、本作品に対してロケー 
シヨンはその努力を行つておら 
ず、ただ設置しているだけの店舗 
が多数を占めている。家庭用ハー 
ドのスペック向上等により、ビデ 
オゲームの存在が危ぶまれている 
昨今、本作のよぅな魅力を秘めた 
商品こそ、むやみに消費せず、最 
もよ く見えるようにデイスプレイ 
するなど行う必要があるのではな 
いだろうか。他業界では当たり前 
のことである。 


きなくなるといつた弱点の他、ド 
ッヂ回避不能の打撃技「カラーア 
タック」の存在がガードとの使い 
分けを要求する。 

この他にも打撃に対しては、上 
中下段、空中当て身まで用意され 
ている。特に空中当て身は浮かさ 
れた後のコンボを抑制する効果が 
高く、ありがちな浮かされたら大 
ダメージ確定といぅ展開にはなら 
ないよぅ工夫されている。 

打撃と投げ、ドッヂとガード。 
攻撃と防御においてそれぞれ一長 
一短の性質を持たせたシステム 
は、 ライフ ポイントシステムとの 
相乗効果により素晴らしい関係を 


構築している。少々ポィントが離 
れたからといつて油断はできない。 
如何に投げを決めるか、投げを匂 
わせ打撃を入れるか…。こうした 
駆け引きが非常に深く、対戦を面 
白いものにしているのだ。さらに 
は相手と距離を離すことができな 
いリングシステム、キヤラク ター 
のアクションでは受け身や起きあ 
がり投げなど様々なファクターが 
存在し、それらを簡単な操作で利 
用できる体系にまとめ上げてい 
る。本作は、これらオリジナル要 
素が有機的につながり昇華した完 
成度の高い作品といえるだろう。 

しかし、本作とて欠点がないわ 
けではない。第一印象のィンパク 
卜に欠け、ゲー厶システムの面白 
さを理解するには時間がかかつて 
しまう。カエルや兵士等のおもち 
ゃの人形という設定の キャラクタ 
—たちは、使い出せばそれなりに 
味があるとは思うが、やはり地味 
だし魅力的には見えない。理解で 
きれば納得できるプレイ感も、気 
づく前であれば、既存の対戦格闘 
モノとくらべてスピードやテンポ 
にかけていると感じてしまう。 


これらの欠点は、アーケードゲ 
—ムとしては致命傷だ。継続して 
コインを 入れても らうた めには、 
画面の インパクト や「最初の3分」 
で魅力を プレイヤー に伝えなけれ 
ばいけない。おろそかにはできな 
いこれらの要素が不十分で あつた 
本作は、どこかアーケードゲー厶 
の作り方をなし得ていないのでは 
と思う。 

こういつた性格の作品であるが 
故、巷のロケーションで対戦が盛 
り上がつているところは残念だが 
皆無といつていい。では、本作を 
「良くできた作品ながらもヒット 
には結びつかなかつた一本」など 
と評して終わらせるのが適当なの 
だろうか？ 私はそうは思わな 
い。そうするには あまりに 惜しい 
のだ。私が作品の性格以上に問題 
だと思うのは、本作に対するメー 
カ ー、ロケーシ ョンの 営業努力で 
ある。 

本作はセガの久々の 3 D 対戦格 
闘でありながら、販促への力不足 
を感じる。自社制作でないという 
ポイントを差し引いても、ポスタ 
—すらままなつていない現状はや 


関連作品 








rKEvrt^n 


トイフアイター 


小西明義プレイ時間:500ルジッ Klh 


メ— 力—、 ロケ—シヨンの営業努力が試される 
新機軸の 3 D 対戦格闘、ア—ケ I ドに登場 


ライフポイント制、ドッヂシステム、投げ抜け&投げ返し、ボンパ—、当て身等々…。 
数々のシステムを有機的に結びつけた完成度の高い作品ではあつたが……。 


このまま埋もれさせるには 
惜しい 3 D 対戦格闘 

NAOMI ボード最新作として、 
セガから久々の 3 D 対戦格闘ゲー 
厶が登場した。それが本作 『トイ 
フア イター』 だ。 

本作は、パンチやキック、そし 
て投げといった対戦格闘の基本を 
踏襲しているが、特筆すべきオリ 
ジナル要素群によって、新しいプ 
レイ感をもった作品に仕上がって 
いる。順を追って考察してみよぅ。 

まず、勝負を決する ライフ ポイ 
ントシステム。お互いに、それぞ 
れハートの形をした 5 つの ライフ 
ポイントを持ち、体カゲージが無 
くなればポイントが1つ減るとい 


うものだ。体カゲージが 5 本分あ 
ると 考えれば分かりよいか。しか 
し特徴的なのは、打撃での攻撃が、 
これまでの対戦格闘とかわらず体 
カゲー ジを 削つて1 ポイント 奪う 
のに対し、投げならば2 ポイント、 
一発逆転用の攻撃「ボンパー」な 
ら 3ポイントを 一気に奪うことが 
できることだ。これによつて一瞬 
の隙が逆転、ひいては勝敗を決す 
ることになり、心地よい緊張感を 
生み出している。 

しかし、それならば、効率の良 
いボンバーや投げを中心に攻撃を 
組み立てれば良いように聞こえる 
が、それが有利とは言うわけには 
いかない。ボンバーは制限回数が 
あるし、投げには本作独自の投げ 


抜け&投げ返しシステムがあるた 
めだ。 

本作では投げ抜け&投げ返しの 
タイミングが、視覚的にバーで表 
示されている。パーのどのタイミ 
ングでボタンを押すかで、投げ抜 
けか投げ返しかを選べるよぅにな 
つているのだ。このことが、ただ 
単に投げを回避するためのシステ 
厶にとどまらず、相手との ライフ 
ポイント差や、残り時間を考慮す 
る戦略性を盛り込むことになつ 
た。また、そのタイミングは、同 
一の フレー 厶数ではなく、投げの 
種類 (ノー マル、コマンド)、投 
げる状態(しやがみ、背後、起き 
上がり)の分類及び投げの難易度、 
更にはキヤ ラ クターによつて変化 


する。とは言え、システムを把握 
すれば投げ抜けはかなり容易であ 
り§げ返しは少々難しい) 2ポ 
ィントの価値も納得できる。 

勿論、投げだけではなく打撃に 
対しても有効な回避方法が数多く 
用意されている。ドッヂシステム 
と呼ばれるそれは、ドッヂボタン 
を押している間、打撃を自動的に 
回避するシステムだ(上下に揺さ 
ぶる連携も！)。加ぇて、ドッヂ 
中にタィミングよく攻撃ボタンを 
押すことにより、連携に割り込め 
るドッヂ攻撃を繰り出すことも可 
能。しかしながら、このドッヂシ 
ステ厶、万能といぅわけではない。 
ドッヂ中に投げられ ると 投げ抜け 
時間が半分となり、投げ返しがで 








70年生まれ。 ’94 年にカプコンに企画として 
入社。 ’96 年ゲーム制作に活かすため販売を 
経験しようと転身。 TV パニック蒲田店を立ち 
上げる。フリー活動に向いていないことに気 
づき、ゲーム開発への転職活動を スター ト！ 


H J リ■グプロサッカ-クラブ4つくろう！ (^-7 Wslg ) 

メーカー：セガ/機種：セガサターン/ 
価格：¥6,800/発売日： 1 96年2月23日 

J リーグの監督または代表となってリーグ制 
覇を目指す育成 SLG 。 チーム育成や地元への 
効果といった視点が新しく、後の『野球つく J 
にも影響を与えた。 


J 丄 EAGUE フロサツカ_クラブを| 
つくろう！（スホーツ育成 SLG) 


■:セガ/機種：ドリームキャスト/価格：¥6,800/発売日： 1 99年9月30日 
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J.LEAGUE 

プロ サツカ-クラブをつくろう！ 

田中良也プレイ時間：100時間 
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からダィジヱストに切り替えて作 
戦変更や観戦ができる方が、ユー 
ザーフレンドリーではないのか？ 
歴史あるサッカーシミユレーシ 
ョンの最高峰だからといつて、フ 
1リガンのように熱狂的なユーザ 
1の期待に応えて、システムを過 
剰に進化させる必要はないと思 
う。次回作こそ、申し訳的にチユ 
1トリアルや用語解説を付けるだ 
けでなく、シヱィプアップする方 
向で完成度を上げて、より多くの 
ユーザーが楽しめるゲームへと進 
化してほしい。僕のように『サカ 
つく』でサッカーが好きになった 

というプレイ^-を増やすことが、 

本作の使命ではないのだろうか。 


面での短縮試合モードでも、途中 


『ダビスタ』にハマッたのがき 
っかけで、現実の競馬にも興味を 
持ったという、順序が逆の人は実 
に多い。かくいう僕も SS 版『サ 
力つく』にハマるまでプロ野球一 
筋だったのが、今ではすっかり日 
本代表のサボーター。このように、 
ある固定フアンを夕^ — ゲットとし 
たゲームが市場のキャパシティを 
超えてヒットする場合、固定ファ 
ン以外の新規ユーザーのエントリ 
1があるのは言うまでもない。し 
かしこの手の現象も、ヒットを背 
景にしてシリーズを重ねるとひず 
みが生じる。既存ユーザーを満足 
させるために、題材となるテーマ 
をさらにマニアックな方向に突き 
詰めてシステムを複雑化し、敷居 


を高くしてしまぅのだ。残念なが 
ら DC 版『サカつく』もそのジレ 
ンマに陥つてしまつたよぅだ。と 
はいえその代償として、『サカつ 
く』の醍醐味である「仮想のサッ 
カー界」を舞台にした、選手&チ 
丨厶戦術育成、クラブ&都市の運 
営に関して、前作以上に詳細な設 
定と、プレィヤー毎に特色のある 
チーム作りを可能にした。しかし 
僕はあえてこの方向性を肯定した 
くはない。 

例えば、前作以上に選手の見え 
ざるパラメーターが増加したた 
め、総合評価の棒グラフや曖味な 
コーチのコメントでは、練習のメ 
ニユー設定の参考にならず、次第 
に育成がルーチンワーク化し負担 


になる。そこに選手の数値を見る 
ことができないリアリティを継承 
するのか、ユーザーの遊びやすさ 
を考慮して割り切つてしまぅのか 
の葛藤が見受けられないのだ。も 
つと具体的なコメント、ぁるいは 
『野球つく』の様に、大まかな各 
パラメーターの表示をいつでも参 
照可能にするべきではなかった 
か？ 

またこれもシリーズの特徴でぁ 
る、ダイジヱストで展開する試合 
モードは、格段に美しく、華麗な 
動きとバリエーション豊かな試合 
運びを見ることができるが、それ 
でも何年もプレイしていると飽き 
が来る。自分でカメラを指定しな 
がらフルで観戦できたり、簡易画 







某社勤務の STG 大好きプ□グラマー。ここ数 
ヶ月のアーケード市場の落ち込みに恐れおの 
のいてる27歳。でも実際にやるゲームが無い 
んだよなあアーケード。こう「グッ」っとく 
る STG がやりたいですな！ 


B テグザー (STG) 

メーカー：スクウェア/機種：ファミリーコンピューター/ 
価格：¥5,500/発売日： 1 85年12月19日 
r テグザー J 、 もともとは PC -88 のソフト。入り 
組んだ迷路状のステージを□ポットが ホー ミン 
グレーザーをブっ放しながら突破していくとい 
う r ノ（ンガイオー j の遠い祖先かも知れなし、作品。 




メーカー:トレジヤー/機種：N64/価格：¥5,800/発売日： 1 99年9月3日 
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円山忍（まるやま • しのぷ） 





はいられない。トレジャーのゲー 
ムによくある光景として「システ 
ム&感覚"だけ"で遊ばせてしま 
う」というものがある。基本コン 
セ ブトが 明確なのだが練り込み 
(バランス)が足りないのである。 
面構成自体は考えられているのだ 
が、 それを1つの流れとして見た 
時に「トータルとしてのバランス 
曲線」 に特徴がなく、どうしても 
「単調•ダルィ」という感覚をプ 
レィ^—に与えてしまうと思うの 
だがどうだろうか？この辺りの 
練り込みさえ出来ていればもっと 
素晴らしいゲー厶に仕上がってい 
たと思わずにはいられないのが残 
念だ。 





嫌 


n ンガ vl-l は♦良くも悪くも 
トレジャ—印の佳作 STG 


トレジャーである。 2 D アクシ 
ョンシユーテイングである。 N 64 
である。「何故？」「大丈夫かトレ 
ジャー？」といぅ皆の心の声を尻 
目に相変わらず我が道を突き進む 
トレジャーの最新作『爆裂無敵バ 
ンガイオー』は良くも悪くも「卜 
レジャーらしいゲー厶」だ。 

トレジャーのゲ^~厶は「システ 
厶&操作感覚で遊ばせる」傾向が 
強い。『バンガイオ丄もご多分に 
漏れずそれである。 

基本は迷路状になっている各面 

中のボスまで迪りつき、倒すとク 

リアという才丨ソドツクスなも 

の。特徴的なのは自機周り。 N 64 

の 3D スティックを意識した 36 
〇度撃てる"メインショット"や 


溜めたり敵弾が多い&自機に近い 
と威力が増大するハイリスクハイ 
リターンな"ボム"がこのゲー厶 
のキモであり、前出した「トレジ 
ヤ I らしさ」である。 
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更にはつきり言つてしまうと 
「ハイリスクハイリターン」を 体 
現した"ボム"システムがこのゲ 
丨厶の面白さの殆どであると言つ 
ても過言ではあるまい。グッとボ 
厶ボタンを押し込み、敵弾をギリ 
ギリまで引きつける…「もうダメ」 
と思うまで我慢してボタンを開放 
すると、自機から凄まじい数のシ 
ヨットがラインを引きながら周り 
のモノを全て爆発に至らしめる… 
…この〃 爽快感" をきつちり 表現 
出来ている『爆裂無敵バンガイオ 
1』 は良質のゲーム.佳作と言つ 
て良いだろう。 

ただ、 やはり 残念な ことに 「佳 
作」に留まつてしまうのが"悪く 
も"トレジヤーであると思わずに 


トレジャ—最新作は佳作だが「システム&感覚，，だけ〃で遊ばせ 
てしま*つ」と Z . ろが惜しくもある作品だつた。 














アーケードを中心に全ジャンルをプレイする 
雑食ライター。 rFEj シリーズは腰を据え 
てひとりで楽しむのちいいけれど、ふたりで 
キャラクターを分担して一緒にプレイする、 
協カプレイ （？） もオススメです。 


H ファイアーエムブレム (S RPG ) 

メーカー： 任天堂/機種 ：ファミコン/ 
価格：¥6,000/発売日：別年4月20日 

記念すべきシリーズ第一作。思えばあれから9 
年、当時と同じ価格で新作が発売されるという 
のは、考えてみれば凄い話である。任天堂なら 
ではだ。 


國 




メーカ. 

き換え専用）/発売日 


圏：スつ 

: ' 99^8 


月28日（プリライト版）• | 99年9月1日（窨き換え専用） 
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敵を捕虜にして武器を奪うのが基本戦術。 


P R O F 

角田秀明 （つのだ • ひてあき 


1厶は、いくら内容が素晴らしく 
ても、ゲームを始める気が起こら 
ない。その点『トラキア』は素晴 
らしく、キーレスポンスは良好、 
かつ、 カートリ ッジのため、ロ ー 
デイングの待ち時間はない、とい 
ぅ非常に恵まれた環境の中でゲー 
厶を楽しむことができるのだ。 

近年のゲー厶は、演出の価値が 
突出してしまつたためか、プレイ 
アビリテイーの低下を余儀なくさ 
れている。些細なことであるかも 
しれないが、何度もプレイしたく 
なる名作は、ゲー厶の内容だけで 
なく、目に付きにくい細部で他の 
作品に差をつけている。『トラキ 
ア』はその典型といえるだろう。 


えるだろう。しかし、『トラキア』 
ほどの難易度になると、シリーズ 
を一本も遊んでいない新規プレイ 
ヤーたちに対しては、窓口を狭く 
してしまう結果になり得る。この 
ジレンマは、あらゆる続編物ゲー 
厶の宿命といえるだろう。 

深<掘り下げることで 
逆に見えてきたもの 

この作品が、大衆向けのゲー厶 
を放ち続ける p S や N 64で発売さ 
れ、新規のプレイヤーを開拓しよ 
うとするようなゲー厶であれば、 
明らかに失敗作といえるだろう。 
だが、ブー厶が去った SFC とい 
うプラットフォームの現状を考え 
てみると、そもそも、新規プレイ 
^ -1 を獲得するには、 SFC は困 
難なハードだ。よって、本作をプ 
レイするユ . ~~ザーのほとんどは 
『 FE 』 シリーズの経験者である 
はずだ。それを前提にすると、 
『ト ラキア』の、 ター ゲット層を 
絞り込んで制作された良作である 
という側面が見えてくる。 

先に挙げた要素は、今回新たに 
導入されたシステムを理解した上 


でゲー厶を進めていけば、 r プレ 
イヤーに新システムを活用させる 
ために、現在の難易度に設定した」 
ということや、「主カメンバーだ 
けでなく、いろいろなキヤラクタ 
—を使用してほしい」という、制 
作者の意図を感じ取ることができ 
るはずだ。 

また、本作が「ニンテンドウパ 
ヮー」向けの商品として流通され、 
「欲しい人だけ買って(書き換え 
て)下さい」というスタイルを取 
っているのも、大きな注目点だ。 
趣味 性の高いソフトを如何に固定 
客に販売するかという点で、この 
ソフトは偉大な実験作でもあっ 
た。新しい流通のスタイルに合つ 
た作品としても評価したい。 

さらに 、 『FEJ シリー ズのよ 
うに、長い時間をかけて、同じス 
テージを何度も繰り返しプレイす 
るようなゲー厶であればあるほ 
ど、重要になるのが、キーレスポ 
ンスの良さや、 ロー デイングなど 
でプレイ -1 にストレスを感じさ 
せないようにすることだ。 

これらの「快適に ゲ ー厶をプレ 
イできる環境」が整つていないゲ 


と、そのキャ ラクタ ーが疲労して、 
次のステージで出撃できなくなつ 
てしまぅ ことがある。このため、 
強力なキャ ラクタ ーばかりを使つ 
ていくわけにはいかない……。こ 
れらの問題を解決するためには、 
各ステージをただ クリアして いく 
だけではなく、計画を立てて各面 
に挑戦する必要があるのだ。 

これまでに発売されてきた 『F 
E 』 をプレィした人たちを楽しま 
せるためには、前作よりも手応え 
のある作品を作らなければ、「試 
行錯誤する楽しみ」を与えること 
ができない。そのため、難度を上 
昇させたことは、当然の処置とい 


関連作品 























ファイアーェムブレム 
トラキア776 


|[角田秀明プレイ時間： 200時間 
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屢 3 
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地上波ではなく BS 、 いや CS のような作品。 


i に高い屋を越えた先に 
見える「昼なゲ—ム」の姿 


未だ根強い人気を誇るシリ—ズの最新作。ハ—ドのスペックとゲ—ムの面白さは別次元に 
存在していることを再認識させられる一本だ。 


魅力的なキヤラクターや重厚な 
ストーリー展開など、数々の特徴 
を持つ 『FEJ シリ ーズであるが、 
5作目にあたる本作では、プレイ 
していると、とにかく難度が高い 
ことが、際立つて感じられる。 


過去の 『 FE 』 も、決して難度 
が低いわけではなかった(むしろ 
難しいゲー厶に属するだろぅ)。 
だが、本作『ファィアーエ厶ブレ 
厶トラキア776 ( 以下トラキ 
ア)』は、これまでの作品の難度 
を大きく上回っているのだ。 

時間をかけて育てた愛着がある 
キヤ ラクター が、敵の ラッキーヒ 
ットで一撃死。または、ちょっと 
した油断で、脆弱な魔法使いが、 
敵の集中攻撃を受けて瞬殺、など 

など . 。 『 FE 』 は、キヤ ラク 

ターの死亡率が非常に高い。死ん 
だキヤラクターはゲー厶から除外 
されてしまうため、キヤラク ター 
によつては、自軍の戦力が大幅に 
低下してしまう。それを防ぐため、 


リセットボタンを押して、そのス 
テージを最初からやり直すことが 
『 FE 』 の基本でぁり、日常茶飯 
事だ。この、「難解なステージを 
繰り返しプレィして活路を見いだ 
す」といぅマゾ的な面白さは、 
『トラキア』でも健在だ。 

ただ、これだけでは、今までの 
シリー ズと大差はないのだが、本 
作は、さらに、「計画性」が必要 
になっており、これが難度上昇の 
一因となつているのだ。 

武器にはそれぞれ耐久度が設定 
されているので、ゲー厶開始時か 
ら計画的に進めないと、 5〜6面 
で武器を使い果たし、敵を倒せな 
くなる「ハマリ状態」となつてし 
まう。また、戦闘を燥り返し行う 


難度上昇がもたらした 
メリツト •デ メリツト 

時は『ドラゴンクエスト]¥』や 
『ファィナルファンタジ lm 』 が発 
売され、世間が RPG に染まって 
いた , 90年。 RPG と SLG の要素 
を融合させた新しい作品が登場し 
た。それが当シリーズの記念すベ 

き第1作目にあたる『ファィアー 

エ厶ブレム(以下 FE )』 だ。 

『 FE 』 は、それまでの SLG 
ではほとんど見られなかった「各ユ 

ニットの個性化(人格を持たせ、 

キャラクターとして登場させるご 

と「ユニットが成長するシステムの 

導入」に成功し、 S . RPG の先 
駆となった作品だった。 


SM1 














□ポットとパイオレンスを散文的に描く石川 
賢作品が大好きな、ゲーム • アニメ ■ 特撮ライ 
ター。こうしたフアン向け作品の魅力は「閉 
じ」やすいので、普通の言葉で語れる機会が 
持てて幸せです。 http :// bigburn . pos . to / 


m スーパーロボット大戰 F 完結編 ( SLG ) 

13 メーカー：バンプレスト/機種：セガサターン/ 
価格：¥6,800/発売日：別年4月23日 

もはや説明不要の『スバ□ポ J シリーズ、完結 
編は、 ’97 年秋に発売された 『 F 』 の続編にあ 
たる。"真•ゲッター"をはじめ••イデオン" 
"ダイターン3” など真キャラが多数登場した。 


GAMESOFT REVIEW 

ゲームソフト批評 ノ 




収、の繰り返しでたいていは3 
ターンもかからずに葬れてしまぅ。 
シビアな SLG ユーザーにとつて 
は「ヌルィ」出来だろぅ。 

しかし易しさは、この作品には 
必須の要素だ。 r スバロボ』本編 
の場合は、難易度がタィトすぎ、 
「最適解」のほかは許容されにく 
い。ゲッタ^ — 1以外にチェンジす 
る余裕もなく、一本道に近い。し 
かし、原作 ゲッタ ーの魅力は、正 
に「状況に応じた変幻自在の変形」 
にある。地上の強敵を、海におび 
き寄せて ゲッター3 で決着を付け 
るこだわりの戦いは、この「ヌル 
さ」あればこそ、実現できるのだ。 
血の通った ゲッタ ー ロボたちが、 
ゲーム を介して 蘇つ たのである。 


ジャケット絵からして尋常では 
ない。ガンを飛ばす竜馬、異常に 
筋肉が盛り上がった隼人、肉厚で 
重量感のあるゲッターロボは「軍 
用兵器」そのものだ。そぅ、この 
作品は、石川賢の原作版「ゲッタ 
1ロボ」を、出来る限り忠実に再 
現する ことに、 全てを捧げている。 

シナリオだけ 抽出しても、 ファ 
ンサービスは満点 だ。 「恐竜帝国」 
編、「百鬼帝国」編に、新解釈の 
「ゲッターロボ號」編、プラス原作 
(『スーパーロボット大戦 F 』 収録) 
の先を行く「ギィム•バグ」編を 
加え、ともすれば錯綜し がちだつ 
たゲッター世界に、一本の貫徹し 
た道筋を与えている。 

その「新解釈」も、さじ加減が 


絶妙にぅまく、どのゲッターも「正 
史」としてはみださない周到さだ。 
特に、初代〜真•ゲッターロボの 
流れの中では異質な「號」を、才 
リジナルの「早乙女ゲッター」と 
は別系統の「橘ゲッター」として 


糊 
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i I ゲッタ — 3 にも人権を •■ スバロボ系 SLG 

ごと石川 ¥ ラマの絶§讓合体 
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再配置した設定は、これに沿って 
原作を描き直して欲しいほどよく 
出来ている。 

ストーリーの陰に引っ込みがち 
だが、実はシステム面も「ゲッタ 
—の魅力を引き出す演出装置」と 
して丹念に作りこまれている。い 
わゆるスバロボ方式を採用してい 
るものの、細部のマィナーチェン 
ジが積み重なり、全体としてはポ 
ジティブに別物の感触を受けた。 

ゲッターロボたち(號を除く) 
は、毎 ターン 、自動的にエネルギ 
—を回復する上、面クリアの夕^~ 
ン数制限も基本的にない。また、 
艦船への「搭載」は便利過ぎるほ 
どで、ボスの射線に出撃丨反撃を 
受けない武器で攻撃丨すぐに回 






1967 年生まれ。雑誌編集者兼物書き。セガ 
サターンソフトでしか遊べないベストソフト 
を選ぶと、 rAZELJ『MARICAJ I "パルクスラ 
ツシユ J だろうか。 HP は http://www.tky. 
3web.ne.jp/'omegaman/ 


0 フリツキー ( ACG ) 

メーカー：セガ/機種：アーケード/ 
発売年度：_84年 

ひよこを連れて帰るのが目的のアクションゲ 
ーム。セガサターン rSEGA AGES メモリ 
アルセレクション Vol.lJ に収録されている。 


漏^ 


メ_力_ 


:セガ/機種：セガサターン/価格： ¥3,800/ 発売日： 39 年 10 月 14 日 


画 



ブ\パスワード機能がない。要す 
るに、電源をオフにしたり、クレ 
ジットが切れたりしたら、ハィそ 
れまでョである。いくらなんでも 
今どきのアクションゲームでこの 
仕様はないと思うが。 

とはいえ、本作はセガがセガサ 
ターンのために送り出す最後のソ 
フトであると考えれば、この敷居 
の高さは適切なのかもしれない。 
本作をクリアしても、もうセガサ 
ターンに新作は期待できない。つ 
まり本作は、セガサターンという 
世界の果てにそびえ立つ、越えて 
はならない壁なのだ。世界の終焉 
を見るのはまだ先でよい。筆者は 
まだしばらくの間、本作と格闘し 
続けたいと思う。 


「愛すへきゲ—ム機 J セガサタ■ンといぅ 
世界の果てに立マ越ぇてはいけない壁 


おそら <セガが発売する最後のセガサタ—ンソフトとなる 
本ソフトに、同ハ—ドの哀愁を感じる今日この頃。 


親の庇護もなく、自他共に認め 
る敗残ゲー厶機として位置づけら 
れてしまつたセガサターン。ハー 
ドは拡張性に富み、操作性は良好 
で縦置きしなくても快適稼働(笑)、 
セーブデータの記録装置も大容量 
でコストパフォーマンスが良い。 
さらに初期は、 18 禁ゲー厶がまん 
ま移植でき、販売価格や中古流通 
への拘束がない、たいへん懐が広 
いゲー厶機だった。そぅ、間違い 
なく、セガサターンは一つの頂点 
だつた(メーカーやショップには 
不満だらけだろぅが)。 

さて、そんなセガサタ ーンも 今 
や五稜郭の旧幕軍。各誌に掲載さ 
れる新作ソフトも「発売日未定」 
のソフトばかりになつた今、唯一 


発売日が発表され ていた『ソ ニッ 
ク 3 D フリ ツキ ーアイランド』こ 
そ、セガサターンの幕引きを任せ 
られたソフトだろう。 


本作は、既に海外で 『SONI 
c 3 D BLAST 』 として発売さ 



れていたアクシヨンゲー厶である。 
プレイ^ -1 はソニックを操り、ク 
オータービユーのトラップだらけ 
の島•フリッキーアイランドを走 
り回り、ロボットの中に閉じ込め 
られた、島の鳥「フリッキー」を 
助け出しつつ、ボスキヤラの D r . 
エッグマンを倒していく。 画面 こ 
そ 3 D になつているが、やつてい 
ることは 毎度 おなじみのソニック 
である。正直に言つて、メガドラ 
イブの ソフトと 言つても通じるシ 
ンプルな内容である。 

操作性はかなりシビアで、敵に 
スピンアタックするときのジヤン 
プの間合いが把握しづらく、慣れ 
るまでに時間がかかる。さらに信 
じられないことに、本作はセー 
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The Rise and Fall of Human Empire 



メッセージや 画面 ウィンドウが 状況に応 じて 変化 
する「フイルム • ウインドウ」。 




國 


卯月 M (うづき•あゆ）：ライター。ギャンブルとゴミボックスと中央フリーウェイの街で生まれ育つ。思考系ゲーム全般を嗜むが、 
洋ゲーを始めてしまい、泥沼の日々。現在仕事急募中。心優しい方は QYS 02222@ nifty . ne . jp まで。 
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件』は「所詮自由度なんて幻想だ」 
とばかりに割り切つている。確か 
に素材を提供した上で、「自由に 
遊んでくれ」といぅことによつて 
も、自由度が生まれるわけだ。 

ゲームは、無限の可能性を持つ 
たメディアだ。ゲー厶では動画と 
字が同時に使える。これは、よく考 
えるとすごいことだ。『シルバー事 
件』では、長文メールによる状況 
説明や単語の圧倒的な羅列といつ 
た活字を生かした手法が多用され 
ている。 

さすがにポリゴンとテクスチヤ 
—から出来たリビングからは、ま 
だ持ち主の性格背景といつた情報 
までは読み取れない。しかし、ポ 


リゴンが一定以上のクオリティと 
情報量を確保したとしたら？ 圧 
倒的な情報量が行き交ぅ、とんで 
もない映像作品が出来上がる。 

『シルバー事件』は既存のゲー 
厶の枠では評価出来ないし、する 
べきではない。ゲー厶としての評 
価はおそらくかなり低い。といつ 
て、映像表現としてはもう一息、 
そこそこだ。評価出来るのは、ゲ 
—厶機をまったくの映像表現メデ 


ィアとして使用したこと。単体と 
しては評価出来なくても、歴史の 
流れから見た場合、後々評価され 
るべき 作品だろぅ。 

今後、 DVD といぅメディアを 
生かし、 AVG の文法を使った、 
でも、もはやゲー厶ではありえな 
い「映像作品」が、絶対に多数出 
現するはず だ。 『シルバー事件』 
はまったく新しい形の「映像作品」 
の予兆なのだ。 


1織影のアドべンチャ I 帝圜ヒ f マンが残したもの^ 


る。ただ、それでも出自は AVG 
ということ抜きには、この作品は 
語れないと思う。 

ディレクション•脚本は、『トワ 
イライトシンドロ^厶』『ム^~ンラ 
イト シンドロ ー 厶』のディレクタ 
—、須田剛一氏。『シルバー事件』 
は、『ムーンライト』にも相通じ 
る思想背景をバックに作られてい 
る。ゲー厶には選択肢はいらない。 
真実は受け取る人間の数だけある 
かもしれないが、事実はひとつし 
かない。そういうことだと思う。 

AVG の文法を使った 
「映像作品」への道程 

『夕闇通り探検隊』でも述べた 
けれども、日本のゲー厶業界にお 
いて、しばしば錦の御旗というか、 
お題目のように唱ぇられるワード 

がある。「自由度」というやつだ。 

特に AVG は自由度という点から 

いぇば、失格である可能性が高い 

ジャンルだ。レールをつなげるこ 

と、それこそが AVG のテーゼだ 
からだ。それでもどうにかして自 
由度を獲得しようと、 AVG は苦 
闘してきたわけだが『シルバー事 


'99 年 11 月 1 日、ヒユ—マンは東京 
地裁八王子支部へ和議開始を申請 
した。家庭用ゲ—ムソフト制作から 
撤退し、学校経営に専念するとの 
方針を決めた矢先の出来事だった。 

ヒユ—マンの A > G の歴史はその 
ままアンチ r ホ—トピア』の系譜 だ。 
『ポ—トピア』の影から' ゲ—厶に 
敷かれた I 本のレ—ルから逃れる 
こと。それは 、 A VG というジヤ 
ンルがコンシュ—マ向けに最適化さ 
れていく道程でもあつた。その上 
で、フェアリ—テ—ルを謳うばかり 


だつたゲ—ムに、ヒユーマンの A 
VG は、リアルな舞台設定とセリ 
フ 回し、どことなく退廃的な「現 
代の息吹」をもたらした。今回紹 
介した作品を見ても、ヒユ—マンが 
A VG に与えた現代感覚は、ゲ— 
ムをまた別の方向へと導くことに 
なりそぅ だ。今後の A VG は、よ 
りドラマに近く'作家性•作品性 
が強くなることが予想される。も 
はや r ホ—トピア』の影響を逃れた 
AVG 。 我々は、今度はそこに、 
ヒユ—マンの影を見出すのだ。 
















夕暮れに染まる町並みは、リアルに描きこまれ、郷愁 
を誘う。 


込まれたこの街、昼見市であると 
言ってもいいかもしれない。昼見 
市は プレィヤー の心を動かす原風 
景が具現化されたよぅなものだ。 
このゲームの主眼は謎解き、噂の 
全 コンプリート といつたところに 
あるわけではない。どちらかとい 
えば、まず一番最初に非常にリア 
ルに形作られたこの街を歩き回っ 
てほしい、そこに制作者の意図が 
ある気がする。 

街を見せる上でキーとなるの 
が、主人公達の日常生活である。 
『夕闇』では、毎日、幕間劇のよ 
うに、彼らのちよつとした生活が 
垣間見られる。ゲー厶が進むにつ 


シルバ—事件 


I 




メ—力—:アスキ—/機種：プレイステ—シヨン\価格： ¥5.800/ 発売日：99年10月7日 
\プレイ時間： 18 時間 


れ、だんだんと崩壊していく主人 
公達の日常、そして学校の変わら 
ない異常性。この三者の関係性の 
中で、自由に動き回れる街との対 
比が生かされているのではないだ 
ろうか。 

この作品は、 さまざまな 部分に 
暗喩を読み取ることが出来る。 
『夕闇』で描かれる子供の探検は、 
子供と大人の境目である主人公達 
が行った、夕闇の中でのィニシエ 
—シ ョン だ。噂を実際に検証する 
ことなく否定すればそれはもう大 
人の証。街に出て、噂を自分で確 
かめようとする彼らは、大人でも 
子供でもない、黄昏の世界の住人 
だ。 

ノス タルジーを誘う世界観と 
「子供時代との訣別」というテー 
マは、いってみればベタなネタだ 
し『夕闇』は、ゲ^厶としてはや 
や作りが甘い面がある。それでも 
ひとつの短編小説集としては相当 
うまい作り。これはもはやゲー厶 
ではない。『夕闇』は ノス タルジ 
1再生装置をコンセプトにしたテ 
—マパークなのだ。 


『シルバー事件』を「大人だま 
し」 と 口を極めてののしる ことは 
簡単だ。『ケイゾク』や『多重人格 
探偵サイコ』を何となく連想させ 
る、パラレルで デンジヤーなトウ 
キ ヨウ 24区。「人は自分が持つ情報 
量によって、その階級が決定され 
る」というほどに、極端に情報化 
されたこの地域では、窃盗•誘拐 
のような金銭の絡む犯罪は過去の 
ものとなり、獵奇事件が満ち溢れ 
ている。その中心に見え隠れする、 
伝説の犯罪者•ウェハラカムイ。 
立ち向かうスペシャリスト集団、 
凶犯課。1話1時間半程度、ザッ 
ビング形式で裏表計12話。 ドラマ 
仕立てで進むこの作品は 、 AVG 
風の体裁ながらもまったく別の方 
向を見つめている。 

『シルバー事件』のストーリー 
自体は一本道。主人公には意思決 
定の余地がなく、プレイヤーは登 
場人物が吐く意味深なセリフをひ 


たすら拝見する。もしくは画面一 
杯に広がる「タスケテ」という文 
字の羅列を鑑賞する。 3 DAVG 
風のインタラクティブ部分はもつ 
たりと重く、パズル部分は無意味 
な手間を強いる。しかもよく見る 
とソフト付属のパンフレットに答 
えが書いてあつたりする。全体的 
に漂うのは「とにかくこの作品を 
見ろ」というきわめて独善的な匂 
いだ。不親切であることを売りに 
するバーのようなすわりの悪さが 
そこにある。 

そして、 「これぞ新世代の娯楽」 
と持ち上げて誉め倒すこともおそ 
らく簡単だ。「フィルム•ウィンド 
ウ」と名づけられた独特の画面レ 
イアウト。多数のウィンドウがフ 
レキ シブ ルに配置され、ただなら 
ぬセンスを感じさせる。実写 、 C 
G イラスト、ポリゴン、厶1ビー、 
活字、相当数の表現手段が駆使さ 
れ、かなりの演出効果をあげてい 
















The_Rise and Fall of Human Empire 



ルタィムでかっちり 5 分間。この 
間にフラグを立て、噂を入手する。 
そして放課後、夕方から夜までの 
時間(これもリアルタィム)に、 
主人公たちは昼見市全域を徒歩で 
回って入手した噂の真相を突き止 
めなければならない。自由度は高 
いが、時には難解、まれに不条理。 
少なくとも 『トワイライト』 のよ 
うに、「今回のお題」を与えられ 
る ことは ない。 


『夕闇通り探検隊』は、 『トワ 
イライトシンドロー厶』の 開発 ス 
タッ フが制作した タイトル だ。ひ 
ょんなきつかけから、犬の散歩つ 
いでに噂話を調べることになつた 
3 人の中学生。彼らは都市伝説か 
ら怪談話まで、奇妙な話が渦巻く 
中学校の教室で、ありとあらゆる 
種類の噂を仕入れ、その真相を確 
かめよぅとする。ひとりの少年と 
ふたりの少女が過ごす奇妙な lo 
〇日間の モラトリアム。 彼らは架 
空の ベッドタウン、 昼見市内の路 
地裏を歩き回つて噂を解決しよぅ 
とする。見た目や システム はやは 
り 『トワイライト』 に似ている本 
作だが、「焼き直し」と言い切るわ 
けにはいかない。『夕闇』は AVG 
の語義 どおり、 「アド ベンチ ャー 
(冒険)をするゲー厶」なのだから。 

ゲー厶の進行は、まず一日の最 
初に学校で噂を仕入れるところか 
ら始まる。手に入れる時間はリア 


夕閿通り探検隊 


メ—力—:スパイク/機種：プレイステ—シヨン \ 価格： ¥5.800/ 発売日： 99 年 10 月 7 日 
\ブレイ時間： 30 時間 


実は『夕闇』は、 こう 見えてけ 
つこうドラスティックな 提案を ゲ 
1ムにもたらしている作品であ 
る。 ゲ ー 厶に 必ず付きまとう r 自 
由度」の問題。 AVG は特に「一 
本道で面白くない」といわれかね 
ない。 f 夕闇 j と後述する『シル 
バー事件』からは、ゲームの自由 
度問題に立ち向かおうとしている 
姿勢がうかがえる。ただし、まつ 
たく正反対の方法論によって、で 
ある。 

ゲー厶はどうしたつて一本道 
だ、と開き直つた r シルバー事件』 
に対して、『夕闇』は別のアプロ 
—チを試みている。スタートとゴ 
1ル地点だけが定められている、 

これがゲー厶開始当初の状況だ。 

10 0日間のうちに配置された44 
の噂は、一番最後の噂以外、強制 
的に解かなければならない噂は存 
在しない。結果的には、ィベント 
は一本のレールから解放され、街 
のあちこちに自由に息づいている。 

舞台の昼見市は東京都下、多摩 
地区にあるという設定のベッドタ 
ゥンだ。 r 夕闇』の本当の主人公3 
は、細かいデイテイールまで描き ^ 



収穫だった。さすがにミスリーデ 
ィングを招きすぎる、3話目のあ 
の暗号はどうかと思うけれども。 

こうしてみると、推理 AVG は 
従来の AVG とはまた違った道を 
歩み出しているのかもしれない。 
推理小説に対応する推理ゲー厶と 
いう概念が、発生しかけているの 
ではないだろうか。 

今の推理小説は謎を解かせな 
い。 トリックは 消費され、業界の 
内幕を ミステリー の フォーマット 
にのせて語ったりするわけだし、 
こつち もついついキャラで読んで、 
肝心の謎は解かなかったりする。 
別に悪いことではないだろうけれ 
ども、なんか冷めてる。 

もしかしたら、クリエ イター が 
一番純粋に謎を解いてもらおう、 
推理させようと腐心し、受け手も 
それを望んでいる、熱い真剣勝負 
の場は、推理 AVG という活字を 
離れたジャンルであるのかもしれ 
ない。だからこそ、推理トリガー 
というかなり優れたアイディア 
が、これつきりだとしたら、非常 
に寂しい。 













本作からでも楽しめるように、前作のラストシナリオ 
が用意されている。 


代を舞台に、名探偵•御神楽時人 
が 5 つの事件の謎を解く。だが、 
天才探偵•明智小五郎には小林少 
年がいたよぅに、プレィ^ - — が操 
作するのは彼の部下である 3 人の 
少女たち。まだまだ未熟者である 
彼女たちは、「御神楽先生」が出 
馬する前に事情聴取を行う、いわ 
ばデータマンの役割をこなしてい 
る。名探偵は絶対に ミスを しない。 
そういう美学に基づき、プレイヤ 


昨年 9 月に発売され、『クロス 
探偵物語』(ワークジャ厶 \ ss ) と 
ともに、閉塞した推理 AVG シー 
ンに風穴を開ける、新しいタィプ 
のゲー厶 として 話題を呼んだ『御 
神楽少女探偵団』。ギャルゲー調 
アニメ絵のチャラい外見とは裏腹 
に、かなり硬派なシステムを取り 
入れ、最後がぶつ切れだったこと 
でも有名だった本作が、装いも新 
たに帰ってきた。 

『御神楽』は、『クロックタワ— 
1.2』のディレクターであつた 
河野一二三氏が脚本と製作総指揮 
を担当した作品だ。『クロックタワ 

—』当時から、江戸川乱歩との関 

連性が指摘されたりもしたものだ 

が(直接的なモデルは映画『フェ 

ノミナ』のジェニファー•コネリ 

—、及びダリオ•アルジヱント作 

品と される)、 『御神楽』は乱歩ワ 

—ルドそのもの。猟奇事件があま 
た発生し、怪人が暗躍する大正時 


縞•御神楽少女探偵回〜完結編〜 


メ—力—:ヒユ—マン/機種：プレイステ—シヨン\価格：¥5.800\発売日：99年 10 月7日 
\プレイ時間：24時間 


—とともにへマを犯すのは彼女達 
少女探偵団なのだ。このゲームは、 
ヒユーマンが十八番としてきたリ 
アルタイ厶タイプではなく、思考 
型 AVG ではあるが、コマンド選 
択方式は採用していない。プレイ 
ヤーが行うことは、話を聞いた上 
で矛盾する証言の言葉尻を捕ま 
え、指摘すること。「推理トリガ 
—」と呼ばれるこのシステムは、 
各章ごとに使用回数が決められて 
いる。一定数、証言を取ることが 
出来れば、次の段階へと進めると 
いう形式になつている。 

乱歩作品の魅力のひとつ、荒唐 
無稽なトリックは、本格推理の洗 
礼を受け、常識的な線で押さえら 
れてしまつている(そりや、人が 
椅子に入つてりやすぐに分かる 
よ)。 しかし、推理 トリガー がヒ 
ット したときのコツンという手 ご 
たえは、ゲー厶ならではの感触。 

システム部分の根幹は、好評だ 
つた前作とほとんど同様ではある 
が、先生の種明かしが披露される 
だけだった解決編も、自分で推理 
可能になつたことで、一段とゲー 
厶に身が入るようになつた。間違 


ってもペナルテイーはほとんどな 
いけれども、やっぱり間違えると 
悔しいわけなのだから。 

よ y 推理に特化した 
ゲームの存在意義 

『御神楽』が2作目に入って、 
変わったことがもう少しある。あ 
まりといえばあまりにも類型的だ 
つたキャラクターや、解決しても 
つじつまが合わず、いろいろな意 
味で後味が悪かったシナリオが、 
ここにきてだいぶ洗練され、深み 
を帯びてきている。特にシナリオ 
は伏線やダミーが多くなり、本作 
の基幹アイディアである推理トリ 
ガーがかなり強みを発揮するよう 
になった。1話1ヒロイン制のよ 
うなギャルゲーよりの作りがなく 
なり、より推理に特化したシナリ 
才になったのではないだろうか。 
全体を通してのテーマである「家 
という名の幻想」もうまく提示さ 
れ、シナリオ、システムから価格 
面まで、さまざまに破綻していた 
前作に比べ、かなり理想的な続編 
に仕上がったのではないかと思 
う。正直なところ、思いがけない 
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つて初めてコンシユーマ機と融和 
していく様子を見るようだ。 

「シネマ テ イツ クライブ」をう 
たい 文句に した 『クロックタワー』 
は、『セプテントリオン』のアイ 
ディアを さらに AVG 方向に推し 
進めた 上で、ホラー 映画のテ イス 
卜を付け加え、逃げ惑う美少女と 
いう、当時としては異色の売りを 
打ち出した。ここで初めて、何度 
も遊べて飽きのこない、コンシユ 
1マ向きの AVG スタイルが 提示 
されたのである。この作品の登場 
は、翌年発売の『バイオハザード j 
への伏線になつている。 

そして、『トワイライトシンド 


ロー厶』 で、 ヒユーマン 系 AVG 
のィメ ージが確立された。本作の 
特色は、 3 人組の女子高生を操作 
して夜の学校を探索する、という 
システム もさる ことながら、女子 
高生と都市伝説という現代の風俗 
を上手に組み合わせて描写してい 
る こと。当時、リアルな セリフ 回 
しは、大変新鮮だった。さらにゲ 
—厶全体に 流れる、 どことなく物 
悲しく、リアルなくせに退廃的な 
雰囲気。どんなにリアルを売り物 
にしていても、どこか絵空事でし 
かなかったゲー厶という作品が、 
ここで現実性を獲得したのである。 

しかし、 ここからというところ 
で ヒユー マンの迷走が始まる。い 
つと きのアクション AVG ブー厶 
が過ぎ、その後出された続編は賛 
否両論。また、この頃スタッフが 
多数流出し、気の利いた小品は売 
れ なくなっ た。そして、 10月7日 
に発売された『続•御神楽少女探 
偵団』 を 最後に、栄光の ヒユー マ 
ン系 AVG の系譜は一旦途切れる 
ことになつた。 
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11 月 1 日、東京地裁に和級 li 始を申講した中鑿ソフトメ ー カー、ヒユ—マン。 f ファィヤ ー tNp レスリングシリ—^ f 近で一 
i リモ—トコントロールダンディ等が有名だが、やはりヒユ—マンの名が輝くのは、アドベンチヤー (AVG) とい!ンル 1- 
おいてではないか。新作3本の批評を M に、ヒユ—マンが A VG に何を残したかを考察する 。 Lfill 


近では 

ンルに 


異なるメ■力■から発充された、 
同じ匂いを持03本の AVO 

'99 年10月7日、3本の A VG が 
同時に発売された。メーヵーも見 
かけ もまっ たく異なるこの3本 
は、だけどどこか退廃的な手触り 
を共通して持っていた。実は、こ 
れらはいずれもヒユーマン出身の 
スタッフが制作に関わっていた夕 
ィト ルだった。そしてその頃、 ヒ 
ューマンは11月には家庭用ゲー厶 
部門から撤退するといぅ決定を下 
していた……。 

A V G というジャンルは薄幸 
だ。コマンド総当り、解いたらお 
終いの電脳紙芝居。偉大なる始祖 
『ポートピア連続殺人事件 』 FC 


版 ('85 年)のィメージが強すぎて、 
日本のコンシユーマ AVG は長年 
の間、停滞してきたといつていい。 

'87 年、『オホーツクに消ゆ』『新 
宿中央公園殺人事件 j 『新鬼ヶ島』 
が発売され、 AVG のフォーマッ 
卜と性質が確定された。これらの 
タィトルは名作ではあるが、推理 
させるといぅよりはシナリオを読 
ませるタィプのゲー厶だつた。テ 
キストの先を読むためにコマンド 
を総当りする、それはそれで楽し 
いけれども、何度も繰り返し遊ぶ 
ほどの魅力はない。そして 、 AV 
G はデイスクシステ厶とともに一 
旦死んだのだ。 

そして , 90 年代半ば、忽然と起こ 

つたコンシューマ AVG ルネツサ 


，一 r 

ンス。その中で、影の AVG 王国 
として強い影響力を行使したのが 

ヒユーマンである。 

『ホ—トピア』の影と苦 M する 
ヒユ—マン AVG の栄光と没落 

その原点は、アクションではあ 
るけれども、厳しいフラグ立てに 
よるマルチエンディングで AVG 
的要素を強く打ち出した『セプテ 
ントリオン』にあると見ていいだ 
ろぅ。ちなみに、特定の映画を意 
識してオマージユを捧げるよぅな 
作りも、本作から始まつている。 
ここから『クロックタワー』『卜 
ワイライトシンドロー厶 J へと続 
く流れは、海外の PC ゲームの産 
物でぁった AVG が、10年以上経 
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セブテントリオン SFC 
ベルゼリオン 3DO 
クロックタワ— SFC 
トワイライトシンドロ—ム 
〜探索編〜 PS 
トワイライトシンドロ—ム 
〜究明編〜 PS 
クロックタワ— 2 PS 
CDODY HAZARD PS 
c r- oc ス T0WE 3 D 
〜 The First Fears PS 
ム—ンライトシンドロ IV 4 
PS 

ク□ックタ 7— 

ゴ—ストヘッド PS 
トワイライトシンドロ—ム 
スペシャル PS 
ブル—ブレイカ—バ—スト 
微笑をあなたと PS 
ブル—ブレイカ—パ—スト 
〜笑顔の明日に〜 PS 
御神 i 女探偵団 PS 
ミ ザ—ナフォ—ルズ PS 
猫侍 PS 
セブテ ントリオン 
〜 Out of the Bce 〜 p S 
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ホル • ホースなどの人気キャラも登場！ 



ジヨジヨの奇妙な冒険 


山下清隆プレイ時間：14時間 


G AMESOFT REVIEW/" 

ゲームソフト批評 / 


1969年生まれ。本誌のキャラゲー担当。特 
撮ヒー□ーパカ。本業は渋谷スペイン坂のゲ 
—ムショップ•パイヤー。お店の才ープンで、 
はちゃめちゃな時なのに…。「山内さんの 
鬼！人でなし！うわあああん J (泣） 


H ジョジョの奇妙な冒険 ( RPG ) 

メーカー：コブラチーム/機種：スーパーファミコン/ 
価格：¥9,500/発売日：_93年3月5日 

同じくジョジョ第三部をアドベンチャー仕立 
ての RPG に仕上げている。プロデュースは元 
パンダイの橋本名人が独立して起こした会 
社。その出来は「てめ一はおれを怒らせた」。 


[971•把‘ — ず:’. 


メーカー：カプコン/機種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/発売日：別年10月4日 


j 


P R O F— _ I L 

山下)青隆（やました•きよたか） 


様々なジャンルのゲー厶(アドべ 
ンチャー、シュ^ —ティング、力^~ 
ドゲー厶等々)で体験する事がで 
きる「ス ■ ~~パースト-—リーモ'—ド」 
として生まれ変わつた。 

とにかくいろんなジャンルのゲ 


ぉまぇの次のセリフ»茗4!れじゃぁ 

,1 篇ゲ賺マケ f •• だ！ 


作り手が、その原作を心から愛し、最高の仕事をした時、「キヤ 
ラゲ丄という恥辱のレツテルは今、まさに剥がれ落ちる…。 


-—厶で冒険の数々を再現すること 
により、退屈で作業的になりがち 
だった「対 CPU 戦」を、根底か 
ら覆す新たなる提案として打ち出 
している(最も、ミニゲームは内 
{谷の薄いものも少なくなく、その 
点はちょつと残念だが…)。 

そして何より楽しいのが「ジョ 
ジョ•アビリティ」。このシステム 
の導入による延命策が「スーパー 
ストーリーモードーを、さらに内 
容の濃いものにしている。 

「ジョジョ•アビリティ」とい 
ぅのは、原作に忠実にゲー厶をク 
リアすればするほど多く得点が加 
算され、ある一定の数値を稼ぐと、 
様々なオマケ•モードが発動する 
とぃぅ、正に原作时きならではの 


独特の画風。卓越したセンス。 
超人気マンガ「ジョジョの奇妙な 
冒険」の持つ世界観を、忠実に再 
現し、原作フアンを十二分に楽し 
ませてくれたアーケード版。 

今回 PS 版の移植にぁたって、 
普通の作品ならまだしも、荒木飛 

呂彦氏の超人気作品の家庭用移植 

とぁつては「単なるゥゥゥツ移植 

作にはアアアツ留まらないイイイ 

—ッ！」(荒木節)。 

アーケード版では、対 CPU プ 

レイとして、人気恥1の第三部 

「空条丈太郎」ら御一行の冒険を 

ダイジェストで体験できたのだが、 

PS 版ではその内容が さらに パワ 

—アップ！なんと冒険の全行程 

(原作で闘った敵は全て登場！)を 


もの。そのオマヶの内容も、単に 
敵キャラが使用できるだけに留ま 
らず、原画集が見れたり、タロッ 
卜占いが出来たりと、ファンにと 
って十分満足のいくボリユー厶を 
持つている。 

2 D 表示に不得手な p S という 
ハードにおいて、画面上で四体以 
上ものキャラを同時に動かさなく 
てはならないという、最初からか 
なりのハンデを背負った本作。確 
かに、色数 やモーシ ョンは減少し、 
移植レベルの不満は残らなくもな 
いが、作品全体として見れば、原 
作ファンの満足を一番に考えた作 
りと 言えるだろう。作り手は、本 
作の制作において何が重要かを、 
ちやんと理猙しているのである。 















小学生の時 r スターラスタ _j を猿のように遊 
んでいたがパッツラーの本拠地が見つけられ 
なかった古傷を持つ。また、 『G3J のプレイの 
為だけに花博に行ったり、 r スターブレード j や 
r サイノてーコマンド j にも大金をつぎ込んでいた。 


H スターラスター ( STG ) 

メーカー：ナムコ/機種： ファミコン/ 
価格：¥4,800/発売日：_85年12月6日 

それまでアーケードの移植作ばかりだったナ 
ムコの初めてのオリジナル作品。しかしセー 
ルス的には失敗に終わり、 3D モノは売れな 
いという認識が長く続し)た。 


墨,ふ、.ザ..ールふぬ 

<■" . i. * ^ ' y - 


メーカー:ナムコ/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日：_99年9月9日 


[M] 


P O I L 

横谷明 （よこや•あきら） 


た。 『オメ ガブ ースト』や『ホ^~ 
厶ヮールド』など時代に沿った良 
作が発売され、プレィヤーの目は 
14年前のそれとは明らかに異な 
る。昔と同様では、 ノス タル ジー 
は呼び起こせても、今のプレィヤ 
—に面白いと思わせることはでき 
ない。今の時代に 『スターラスタ 
— J を復活させるならば、本作の 
ょぅな装飾を施す作りではなく、 
3丁0:5と3し〇の融合がみせたあ 
の魅力あるゲー厶性を、14年間か 
けて進化してきた様々な点を 取り 
入れ、この , 99年に相応しい形で蘇 
らせて欲しかつた。でなければ 
『スターイクシオン』 を 語る ため 
の新たな言葉は生まれてこないだ 
ろ*つ0 



ン 

ク 

V 

I 

夕 

ス 


FC 時代の名作をポリゴンで 
再現することに意味はあるのか 


意図してこうなつたのか、時間がなくてこ*つなつたのか、 
それとも制作者が昔を懐かしんだだけなのか。 


『スターイクシオン j といぅ作 
品を簡潔に述べるなら、僅か三つ 
の言葉で事足りる。それは、『ス 
ターラスター』と 「 UGSF 」 と 
「ポリゴン」といぅ、 ナムコの歴 
史上にあった過去の言葉だけで構 
成されているゲー厶だからだ。 

『スターラスター』は FC 全盛 
期の , 85 年にナムコが発売した 3 D 
感覚の STG 。 ポリゴン技術など 
無縁な時代に、 キヤラクタースク 
ロー ルで宇宙空間を表現し、 慣性 
機動独特のクセを取り入れ、宇宙 
船の操縦惑を楽しませた。さらに、 
自陣営の基地や惑星が点在する宇 
宙区域に、同時進行で押し寄せる 
複数の敵部隊を、如何に倒すかと 
いう戦略的思考が必要な SLG の 


要素をあわせ持ち、 STG と SL 
G を融合させたゲ ームと して斬新 
かつ秀逸な作品であつた。 

「 UGSF 」 とは銀河連邦宇宙 
軍という組織設定である。大阪花 
博に 出展され た『ギヤラクシアン 



3』で初めて使われた設定で、そ 
の後『スターブレード』などの同 
社ゲー厶でも使用されていた。 

最後の「ポリゴン」については 
説明するまでもないだろぅ。 

さて、本作は 『スターラスター』 
のゲー厶システムに、 UGSF の 
設定を盛り込み、ポリゴンで作っ 
ただけのゲー厶である。性能の異 
なる自機を選択で きたり、 仲間が 
増える等、独自の要素もあるには 
あるが、それはゲー厶の本質に深 
みを与えるよぅなものでなく、細 
かな付け足しでしかない。 

『スタ ー ラスタ ー 』 の 登場から 
14年。その間、 3 DSTG も戦略 
SLG もそれぞれに様々なアィデ 
アやシステムを産み進化してき 


関連作品 







12 月 16 日に新宿□フトプラスワンで「ファ 
ミコン1000本ノック」というイベントをや 
るので、ぜひ来てね。詳しくは http :// www . 
asahi - net . or . jp /_ IH 9 K - YNMT / に情報を載 
せるので、よろしく。 


0 BRAVE FENCER 武蔵伝 ( A - RPG ) 

メーカー：スクウェア/機種：プレイステーション/ 
im ： ¥6>800/発売日：_98於月16日 

スクウェア発の 3 D アクション RPG 。 キヤラク 
ターがキビキビ良く動き' 序盤はなかなか期待 
させる部分が多いが、徐々に面白さよりも煩わ 
しさが増大してくるのが惜しし M 乍品。 



た物凄い未知なる驚きと安心して 
遊べる完成度は同居す ることが で 
きる のだろうか？と疑問に思う 
こともある。 だが、時にそういつ 
たゲームが現れて、無我夢中にな 
つて プレィさせられることがある 
から、わたしはゲー厶が大好きな 
のだ。 

遊ぶ者は欲張りだ。 

これだけの完成度をもったゲー 
厶を遊んでいても、退屈を感じて 
しまう。新しいモノにふれた驚き 
を欲している。 

ぜひ次の作品は、この完成度に、 
意欲的な新し さを 加えて遊ぶ者に 
驚きと 楽し さを 与えて欲しい。 


そこへ行け、といつたことの繰り 
返し。 

アクション部分の謎も、昔のゲ 
—ムでよくあつたと思わせる内容。 
たとえば。 

浮いている幾つものプレートに 
すべて飛びのれば扉が開く。正し 
い道を見つけ出さなければ無限ル 
1プになつている洞窟。などなど。 

ボス戦にも、驚くようなものは 
ない。なつかしい感じすらする。 

繰り返しになるが、だが、それ 
らの完成度は非常に高い。 

新しいモノに出会つた驚きはな 
いが、ていねいな作りはプレィし 
ていて気持ちいい。 

完璧は醫に高い 

あとはな新しさ 

非凡なモノを作ろうとする者 
は、新しい困難に出会う。それら 
は端で考えるよりも辛苦の道であ 
る。非凡なモノを完成度高く作る 
には、 並々ならぬ努力と才能を必 
要とする。新しいモノ、未知なる 
モノを作り出すパワーというの 
は、制作者の歪みの力が必要なの 
かもしれないとも思う。そういつ 


いわたしにとつて、簡単ではなか 
つた。が、納得がいくやられかた 
なので、何度もトラィしたい気に 
させる(とはいえ、ミントでプレ 
ィしたときは、何度も倒されてち 
ょつと泣きそうになつた)。 

物語のテンポもいい。長くダラ 
ダラした厶—ビーで物語を説明し 
ないところも好きだ。ただ展開や 
ギャグは古くさい。 

たとえば。 

中2階に現れたミント。ルウに 
ケンカを売つて、「い一わ。かか 
つてきなさいよ！あたしの魔法 
でボコボコよ！」と威勢よく叫ん 
で、ジャンプ。が、着地失敗。倒 
れているミントにルウが「君…… 
だいじょうぶ？」。 

といつたようなおきまりパター 
ンの 連続で ある。 そういつ たもの 
でもだいじょうぶな人は楽しめる 
だろうが、わたしにはちょつと退 
屈だった。物語の大きな流れも、 
いわゆる「おつかいゲー」だ。遺 
跡の情報を仕入れるために森へ行 
き、キーアイテムを見つけに次の 
地点へ行き、次はキーアイテムを 
作動させる方法を聞くために どこ 


つつこみの台詞を、カメラ目線 
でしやべつたり、犬がカメラをの 
ぞき込むよぅな演出も、楽しい。 

アクションゲー厶部分も、納得 
のいく難易度で、操作感も自然。 
ジャンプした着地場所に敵がいる 
場合はジャンプキックして倒して 
くれるのも良い。 

レベルはないが、ダメージを受 
けると HP のマックスが増加(打 
たれ強くなる感じか)するシステ 
厶。 MP も使えば使ぅほどマック 
ス値が増加していく。 

アクションゲー厶が得意ではな 


[M] 











新しいモノに出会った驚きはないものの 
T 寧な作りが気持ち良い怍品 


非常に完成度の高いスクウェア発の A • RPG 『デュ—プリズム』。 

あとは意欲的な新しさを加えプレイヤ—に驚きと楽しさを与えて欲しかつた。 


各要素が良<作られている 
アクション RPG 

箱裏に書いてぁるキャッチコピ 
丨は、「ひとつの世界に、ふたつ 
のフアンタジー」。 

やさしい男の子ルウでプレィし 
た場合は、「姉の魂を呼び戻すた 
めにデュープリズムをさがす旅で 
す。思いきり、涙してください」 
な内容になる。わがままな女の子 
ミントでプレィした時は「世界を 
征服するためにデュープリズムを 
さがす旅です。思いっきり、笑っ 
てください」な内容になる。 

またルウの場合は、モンスター 
に変身、ミントの場合は魔法と、 
アクション部分でも選んだキヤラ 


クターによつて異なる特殊能力を 
使うことになる。 

中心となる町が存在し、そこで 
武具を購入したり、倒した敵の数 
によってお金を手に入れたり、宿 
で回復したりする。が、メィンは 
町を出て展開されるアクションゲ 
丨厶 部分。そして、ポリゴンキャ 
ラクターによる演技部分だろう。 

キャラクターの動きに独特の味 
がある。 

たとえば、話し相手やアィテム 
に目線を残すような、対象物をち 
よつと気にかけているような動き 
をする。対象物の方向に頭をむけ 
ようとし ているだけなのだが、そ 
のちよ つと した タイミング や動き 
の気持ちよさがポリゴンのキヤラ 


クターに魂を吹き込む。 

服のなびく様子、ジャンプした 
ときの体の動き、キャラクタ ーの 
仕草。単純に現実世界の人間の動 
きに近いわけではなく、世界観に 
したがつて作られている。きちん 
とデフォルメされ るべき ところが 
デフォルメされている動きになつ 
ているために、リアルに感じられ 
る。 

ポリゴンキャ ラクタ ー による物 
語の展開部分の作りも非常にてい 
ねいだ。 

カメラの位置にも充分に気がく 
ばられている。展開や感情に応じ 
て、ロングショットから クロー ズア 
ップ、スロー、連続ズーム、カメ 
ラ視点の切り替え、カメラワーク 


の細かい演出がきちんと行われる。 

たとえば、ガーデイアンが頭上 
から登場し戦闘に入るシーン。 

扉に近づくルウ。上空の視点に 
切り替わり、接近してくる大地と 
そこに立っているルウの頭が一 
瞬、映し出される。そして、画面 
が切り替わり、大地に着地するガ 
—デイアンが画面いっぱいに現れ 
る。後方に下がった視点に切り替 
わり、ガーデイアンを避けて後方 
へ飛ぶルウ。カメラはまたガーデ 
イアンをいっぱいに映し出す。咆 
哮するガーデイアン。 

ボス戦が始まるたった10秒ほど 
のシーンで、これだけ視点を切り 
替えて、迫力ある画面を作り出し 
ている。 


5S 





『ナイト•オブ•ザ■リビング•デッド』が制 
作された1968年生まれ。〖ゾンビ』を見るの 
は中学時代の勇気の証であり、『死靂のえじき』 
は高校時代に同好の志を探す指標となつた。 
多感な時代、つねにゾンビが傍にいた。 


H バイオハザード2 (サバイバルホラー) 

メーカー：カプコン/機種：プレイステーション/ 
価格：¥6,800/発売日：观年1月29日 

ホラーというジャンルながらも、アクションフル 
で比較的陽性なイメージが強いシリーズ第2 
作。ザッビングシステムやプラス CT の要素が上 
手く、まさに続編といつた作りだった。 


[931爾か !•： ’ ，•"，.ぐ 


メーカー：カプコン/機種：プレイステーション/価格：¥6,800/発売日： 1 99年9月22日 


GAMESOFT REVIEW/ 

ゲーム ソフト批評 


P R O FL I L 

水野隆志（みずの•たかし） 


吹き飛ぶ肉片などは決して万人向 
けの娯楽ではないし、指先の正確 
な操作が必要とされるアクション 
ゲームも、最近は敬遠されがちで 
ある。『バィオ』がヒットする こと 
を半ば義務づけられている(変な 
話だが)人気シリーズである以上、 
ユーザーの枠を狭めるコンセプト 
を採用する ことは、 非常に勇気あ 
る判断だつたといえよぅ。 

しかし、『3』は、マニアックな 
コンセプトをあえて選択したこと 
で作品の核を確立し、それを徹底 
することで、逆に一般性を持つほ 
どの高い完成度に至つたのだ。昨 
今、とかく安パイ指向の強い業界 
にあつて、まさに英断だつたとい 
えるだろう。 


あるのだ。例えば、発見され るメ 
ッセージの中に、死を目前にして 
も真実の追究をあきらめない新聞 
記者や医師の記録がある。これは 
絶望の中の希望であり、極めて好 
意的に描かれている。対して利己 
主義に走るダリオ(最初に登場す 
る中年男性)などはかなり見苦し 
く描かれ、最終的にゾンビに喰わ 
れる といぅ 悲惨なオチもつく。 

「極限状況になった時こそ、人 
間は尊厳を失ってはいけない」と 
いうコンセプトは、 シリ ーズに多 
大な影響を与えている ジヨージ. 
A •ロメロ監督のゾンビ映画でも 
テー マとなつていたが、『3』 で 



は、これがかなりはつきりと唱わ 
れているのである。 

なお、シナリオに関しては、3 
部作全体の世界を統合し、かつ終 
了させるという役割を巧みに果た 
していることも忘れてはならない 
だろう。たんに時間的な}±褸を合 
わせて物語を繫ぐだけでなく、追 
跡者の変形というエピソードを通 
して、『1』のリアル指向の生物 
兵器と『2』の SF 的な変異体生 
物が共存できる舞台を作り出して 
いる。これは世界観が遊離してい 
た前2作の溝を埋めているという 
点で大きかつたといえよう。 

また、アクション性を重視した 
ことも、ゲームの魅力を高めてい 
る。主軸となる「緊急回避」は、 
敵の攻撃をかわす救済処置という 
より、クリアのために一定の技量 
を求める、難易度アップの修正と 
いえよう。つまり、緊急回避があ 
るのだから敵もバンバン出せる、 
というわけだ。実際、『3』では 
呆れるほど敵が多く、配置もいや 
らしい。 とくに 序盤では、弾数が 
不足がちなので、効率よく戦って 
いかないと苦しくなる。その代わ 


り、腕を上げれば、逃げたり効率 
的に倒すことが可能になり、強力 
な武器や弾薬はどんどんいらなく 
なつていく。ナイフだけでクリア 
する伝統のプレイはもとより、極 
めれば、ナイフのみで、かつエン 
デイングまで ノー ダ メージ という 
神業も可能なのだ。こうしたプレ 
イができることは、アクションゲ 
1厶としてのやり込み甲斐を端的 
に示しているといえるだろう。 

マニアックな路線をあえて 
選んだ制作者の英断 

『3』が傑作となり得た最大の 
理由は、コンセプトを明確に絞り 
込んだことである。『1』のホラ 
1性と 『2 J のアクション性を融 
合させ、それを さらに 徹底させる 
ことで個性を確立したの だ。 前2 
作にあった要素を統合するという 
発想は、続編であることを考える 
と当然に思えるかもしれないが、 
実はそれほど簡単な話ではない。 
というのも、ホラー性やアクショ 
ン性は、いずれもマニアックな要 
素であり、ユーザーを選ぶ結果に 
繫がるからだ。血みどろの死体や 





前半の市街地ステージでは、世紀末的な絶望感がうまく 
表現されている。 


などの武器を使つて、それらの怪 
物たちと戦いながら活路を開いて 
いくことになる。 

『3』は、舞台、時間が『2』 
と一部重なつており、目的も街か 
らの脱出と同じである。また、こ 



r ハイオハザ—ド』シリ—ズ最新作は、徒に安易さを求めない原点回帰の姿勢と、 
アクションゲ—ムの本質に立ち返る真摯な意気込みが感じられた傑作だった 




一見地味ながらも♦了寧な作り込みで比類なき 
完成度に到達したシリ—ズ最高傑作！ 


見た目はやや地味ながらも 
細部まで丁寧に作られた逸品 

人気の『バイオハザード』シリ 
—ズ第3作が登場した。今回は、 
『1』のヒロインだったジル•バ 
レンタインが復活、細菌兵器に汚 
染された死の街から決死の脱出を 
繰り広げていく。 

ゲー厶の基本的なシステムは、 
前作までと同様。プレイ^^ - — はリ 
モコン操作でジルを動かし、各所 
に用意された仕掛けを解いたり、 
必要なアイテムを集めたりしなが 
ら物語を進めていく。途中には、 
ゾンビを始めとするおぞましい敵 
が次々と出現、プレイヤーは、ハ 
ンドガン、ショットガン、ナイフ 


れまであった2人の主人公、2 つ 
の シナリオといぅ慣習 もなくなつ 
た。対して追加された部分は、火 
薬の配合にょる弾薬の作成、「緊 
急回避」と呼ばれる敵の攻撃を回 
避する特殊行動などで、ゲー厶的 
には面白いがぱっと見には非常に 
渋め。また、登場人物も、両肩を 
出して頑張っている ジルは ともか 
く、後は ロシア 系や南米系の傭兵 
など、 リアリティは あるが、地味 
なキヤ ラ クターが主流を占めて い 
る。総じて、華やか さに 欠ける感 
があり、ぅがった見方をすれば、 
『2 J のサブ シナリオ かと思える 
ほど、外見上の変化に乏しい仕上 
がりとなつているのだ。 

しかし、見た目の印象とは裏腹 


に、実際に触れてみると 『 CO 』 は 
非常に面白いゲームである。その 
完成度は、シリーズの最高傑作と 
いいうるほどの高いレベルに到達 
しているといえるだろう。 

より顕著になった 
ホラ—性とアクション性 

『3』において、まず注目すベ 
きは、明確な世界観が構築されて 
いることであろう。 

ゾンビの持つ恐怖は、純粋な怖 
さよりも、人間の外見を保ちなが 
ら理性も知性も生物たる尊厳も失 
った怪物が襲って くると いう、精 
神的な不快感にある。それは同時 
に、ゾンビになることで否定され 
てし まう人間性の美徳の賛美で も 
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(有)大宮ソフト取締役社長。 ’93 年、大宮ソ 
フトを設立 。 MD r □—ドモナーク〜とこと 
ん戦闘伝説〜 j 、sfc r ガン八サード J 、 
ss/ps r カルドセブト J を手がける。職種 
はサブ • プ□グラマー。 


H 不思議のダンジョン 2 風来のシレン ( RPG ) 

メーカー：チュンソフト/機種：スー/くーフアミコン/ 
価格：¥11,800/発売日：_95年12月1日 

前作丨トルネコの大冒険』に改良を加え、奥 
深いシステムと絶妙のゲームバランスで多く 
のプレイヤーを中毒死させた不朽の名作。 


P R O F I 1 

し E 

鈴木英夫 （すずき.ひでお） 




dE 




メーカー 

/発売日 


:チュンソフト/機種：プレイステーション/価格：¥6,800 
: 1 99年9月15日_ 


「市場がこんなだから、俺様の作 
りたいゲー厶が作れん」などと、 
言い訳はできないのだ。 

(追記)『トルネコ2』について書 
かせていただいたわけだが、正直 
言うと、現時点でやっと「不思議 
のダンジョン」をクリアしたとこ 
ろだ。もうしわけない。なぜ『卜 
ルネコ2』の発売後、かなり時間 
がたっているのにその程度なのか 
というと、まだまだ『レッキング 
クル1'98』を遊んでいるからだ。 
先日『レッキン J について書いた 
直後、1年余にわたって通電しつ 
づけていたスーパーファミコンが故 
障し、すぐさまスーファミ Jr . を買 
いに店に走った。たいがいにせょ、 
という話だ。 


闋連作品 


一筒に高いのがべストなゲームであ 
るが、2つを同時に追い求めるの 
は恐れ多い。「強い力」を持たない 
ゲームは「弱い力」も充分発揮せ 
ずに終わるのではないだろぅか。 
といぅわけで、職業柄「強い力」 
に注目するのだ。 

スーパーファミコンで一定の普及 
を見たと思われていたゲーム人口 
が、プレィステーションの成功によ 
り、よりその裾野を広げ一つの文 
化としての成熟度を増した。 より 
一般化したともいえる。その結果、 
古くからのゲ^―厶好きである私な 
どは「辛口の酒がなくなつたと嘆 
く貴兄」と化し、新作をプレイす 


るごとに「なぜ、ゲー厶を始める 
までにこんなに無限に人形劇(あ 
るいは厶—ビ ー) をだらだら見な 
ければならんの だ！」 と暴れるこ 
とになった。きっと映画や小説好 
きの人も昔は魂を揺さぶる佳作が 
多かつたが最近はハリウッドスタ 
ィルのスター映画ばっかで…とこ 
ぼしているのではないだろうか。 
制作費数百億円ですごいでしょと 
話題性で勝負する前に作品そのも 
のの持つ「強い力」を意識してほ 
しいと思うのである。ゲー厶文化 
が一般化したことにより、「強い 
力」「弱い力」の双方がのびのび 
と増加するなら、私のようなオー 
ルドタィプの人間もご満悦である 
が、現在の状況はゲームの「強い 
力」を、その他の要素が侵食して 
いつているような気がしてしかた 
がない。もつともここで、そんな 
ゲームばっか作りやがって、とよ 
く 言われるように大手 ソフト メー 
カー を悪くいうつもりはない。そ 
ういうゲー厶を作らせるのは市場 

でありプレイ^-であるからだ。 

へたをすると、あまりに需要が多 
ければ、障そうにいう私でもそう 


いつたゲー厶を(セールスのため 
に)作ることになりかねないのだ 
から。あとは、ゲー厶を遊ぶ皆さ 
ん方が、私の大好きな「強いゲ I 
厶力」に注目してくださりますよ 
うに、と日夜お祈りするしかない。 

現在の風潮の中で、チュンソフ 
卜の「不思議のダンジョンシリー 
ズ」の存在は、私を強く励まして 
くれる。それは、単に「不思議な 
ダンジョン」が「強い力」満載の 
私好みのゲー厶だからというだけ 
ではない。ミリオンのセールスを 
あげ、多くのユーザーに支持され 
ているという事実が、重要なのだ。 
『トルネコの大冒険2』は、完成 
されたシステムをいたずらにポリ 
ゴン化などして破壊することな 
く、自信をもつて「面白いつてこ 
とはこういうことさ」と落ち着い 
ている。しかも、それが一人よが 
りでなく、多くの理解者がいる。 
すばらしいことだと思う。見た目 
が地味でも 2 D でも、 ラィト ユ1 
ザーだろうがへビーゲーマーだろ 
うが、もし本当にゲー厶が面白け 
れば、皆ちやんとわかつてくれる 
という証拠なの だ。 作り手として 















トルネコの大冒険 2 
〜不思議のダンジョン〜 

鈴木英夫プレイ時間： 30 時間 
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ムソフト批評 


語るべき何か、評価すべき何か、そん 
な意義と価値を持つゲ—ムを批評す 
る。本誌の礎とも言うべきコ—ナ I で 
す。あなたは何を感じたでしようか。 


最新作『トルネ n の大冒険 2 』 にまで至る「不思議ダンジョンシリ—ズ」が持つ凄さとは？ 
同シリ—ズの大フアンという大宮ソフトの鈴木氏に書き綴っていただいた。 



私は、ゲー厶の面白さを2つに 
分類して考えている。「強いゲー厶 
力」と「弱いゲームカ」だ。まあ、 
「強い」「弱い」といぅ表現_体は、 
駄洒落なのだが。どちらもゲー厶 
をあそばせる魅力を示している。 
「弱いゲー厶力」はゲー厶そのもの 
の魅力ではなく、社会性の中から 
生まれるゲー厶性をいぅ。たとえ 
ば、流行しているから遊んでみよ 
うか、とか、このゲームの話題に 
乗り遅れるとクラスで浮いてしま 
うからといつた、自分とゲー厶と 


いぅ二者だけの関係ではなく、そ 
こに友人などの第三者との関係性 
を意識した上でのゲームの魅力で 
ある。対して「強いゲー厶力」は、 
ゲー厶そのものの魅力をさす。た 
とえていぅと電源完備の無人島に 
一人で行くときに持っていきたい 
ゲー厶である。極端な話、自分の 
周囲の人とそのゲー厶についての 
情報交換がなくても、黙々と楽し 
ませるゲー厶性のことである。ゲ 
—ムでしか表現できない魅力を持 
つていればより「強い」と言える。 


もつ とも、 このように 分類した 
ところで、100 %「強い 力」 だ 
けの ゲー厶などは存在しないし、 
同一のゲー厶であっても人により 
その「強い弱い」の成分比率は、 
変わつ てく るだろう。ならば、ど 
うして 私が こういう 考え方を する 
かというと、昔から私は本当に面 
白いゲームは究極的には分析不可 
能で あると 思つているのだが、そ 
れでも何とか分析してそのエキス 
を吸い取りたいと考えているから 
だ。この「強い弱い」分類は、ゲ 


1厶魅力分析の表層でしかないの 
だろうが、少なくとも、私たちゲ 
—厶開発の現場の人間としては 
「強い力」に注目すべきだとの個人 
的信念から、つい他のゲー厶を見 
るときにもその点が気になってし 
まうのである。極論をいえば、「弱 
い力」は、ゲームでなくても映画 
や漫画やその他のメディアでも同 
じように存在する。それを扱うの 
はマーケットリサーチやプロモー 
シヨンの人ということになるので 
はないか。2つの力が両方とも最 












参照■ダイヤブロック http :// www . cosm . co . jp / TECHNOTAK / daiyablock / index.html 
I デルタックス http :// www . bekkoame . or . jp / ro / toys . st /2/ del / del - i.html 


指田稔 （さしだ.みのる） 

1968年生れ。東京都大田区出身。ナムコ CS 管理制作 
所主任。阿佐ヶ谷美術専門学校卒業後、_90年ナムコ 
入社。エレメカ『技脳体』『テクノドライブ』のデザ 
インとトータルコーディネートを担当。最新作は『エ 
ースコンバット3エレクトロスフイア』のデザイン担当。 





ロマン』もやはり至る所にシ—ル 
とかマ—クとかちりばめられてい 
たんです。言われてみれば似てる 
かもって。マ—クや字にはそうい 
う想像力を喚起させる要素はもっ 
ているな、と気がつきました。 

編：つまり指田さんにとってのデ 
ザィンは、想像力を膨らませるた 
めのスィッチですか？ 

指田：そうですね。そういう仕掛け 
を随所に入れていきたいですね。ゲ 
I ムシヨウに『テクノドライ，ブ』を 
はじめて発表したとき、「これ筐体 
ごと欲しい！」つて冗談で言つて 
くれた人がいた。そこまで言つても 
らえたら、成功かなと思つてます。 

(聞き手/佐藤哲朗•矢本広) 


を見つけて、その後小学2〜3年 
生までお小遣いつぎ込みまくっ 
た。わりと手が届く範囲の金額で 
買えるォモチヤなので、いらなく 
なたでつかいトランクにきちつと 
並べてはニヤニヤしていた(笑)。 

『ミクロマン』って完成度高い 
んですよ。特に , 70 年代初期の頃は、 
ア— トワ— クやロゴタィプも当時の 
流行のセンスを取り入れたりして、 
単にォモチヤ屋さんがつくつたもの 
ではない雰囲気がある。アニメ AJjgj 
動して「キヤラクタ—商品つくるん 
で、こういう風にやつてください」 
つてできた商品とは I 線を画して 
いて、その「時代」というものが 


商品からもにじみ出ていた。 

指田：アニメとか毎回 I 話きざみ 
で流されるとそれ以上自分の中で 
膨らます余裕がなくなっちやう。 
でも当時の『ミクロマン J は、力 
タログに I 応スト—リ—が書いて 
あるんですが、おおまかで断片的。 
あとは君たちが考えて下さいとい 
うスタンスで、イマジネ I シヨン 
を膨らます余裕があった。例えば 
超合金などはアニメのキヤラクタ 
I だから、ミニチュアですよね？ 
でも『ミクロマン』は、あの大き 
さで実物大。「しよせんオモチヤ」 
つていうのを払拭する努力をして 
るんです。要は「ごつこあそび」 
を仲介する装置ですよね。遊ぶ側 
が考える余裕があるっていうのは 
すごくいいなと。 

編：「ごっこ遊び」は、子供の頃 
ごく一般的な遊びの形でした。 

指田：オモチヤを媒体にして感情 
移入して。箱庭的な空間を自分で 
作っちやつて、そこでスト—リ— 
を進めるという。『テクノドライブ』 
をつくつたあと、よくよく考えれ 
ば自分もそういう世界を目指して 
いたんだなと思いました。『ミク 


佐藤哲朗(さとう•てつろう)： 70 年生。歴史読物「大アジア思想活劇』をメ —ル配信中。 http :// homepage 1 bifty . com / boddo / 

矢本広(や 4 P と•ひろ) ： p 年生。ミニコミとマスコミを横断しつつ、ゲ—ムにまつわる証首を収集中。 http :// csers . jp . tri 6 bet /- yi / 


ぎて街で走らせられない。大井璋 
頭まで行つて走らせていました。 

編：そこで物作りの試練を課せら 
れたわけですね。ところで指田さ 
んは'74年にタカラから発売された 
『ミクロマン』フリークでもある 
そうですね？ 

指田：初めて手にしたのは発売さ 
れてすぐ、 ちよう ど6歳の頃かな。 
父親に買つてもらつたんで しよう 
ね。その前に『変身サイボ—グ』 
とか 『 G — ジョ I 』とか出ていて、 
それも何故か持つていて。実家の 
近くのオモチャ屋にほとんど毎日 
通つていたんですよ。そこで箱に 
入つたちつちやな 『ミクロ マン』 












作品紹介 


エレクトロスフイア 

戦闘機を操って敵機を狩る人気フ 
ライトシユ—テイン グの シリ—ズ第 
3作。現代の架空戦を扱った前2作 
に対して、今回は舞台を近未来に移 
し、アニメの多用などで物語とゲ— 
ムの融合を試みた意欲作。各種ロゴ 
や画面デザインなど、節々に指田デ 
ザインが炸裂し、ゲ—ムの世界観を 
強めている。 


もガンプラを作ったり、オモチャ 
を買つたりしていました。 

編：ォモチャ好きの人は、思春期 
に 一回 そこから 離れて、成人して 
からオタク 的な視点を持つ てまた 
帰っ てくる、 という道筋を たどる 
人が多いようですね。指田さんの 
場合はずっと一筋で？ 

指田：若干遠ざかった時期もぁり 
ましたけれどね。今でも大好きで 
すが、さずがに子供だった当時の 
ような視点の純粋さも、薄れてる 
と思います。プロダクトとしての 
完成度を見るだとか「こんな凄い 
商品がどうやって、この世に産ま 
れてきたんだ？」とか。送り手側 
になることで、子供のころに惹か 
れていたものに対して「何で興味 
を持ったんだろう」という物の見 
方をするようになりましたね。 

編：中学•高校時代の友達も、そ 
ういうタィプの人でしたか？ 

指田：高校のときは濃かったです 
ね。先輩でラィタ—をやっていた 
奴がいて、僕もケイブンシヤの「怪 
獣大百科」の解説書を書いたりし 
ました。「ひと怪獣25文字ね」と 
か言われて(笑)。中学は普通の 


公立でした。そこでの僕は' 思え 
ばクラスによくいる「ちょつと絵 
が上手い奴」だったような気がし 
ます。つるんでる仲間はそんなに 
多くはいなかつたけど、プラモデ 
ルもつくれば釣りに行ったり もし 
て、「深く広く」というのを信条 
に。なんか、ある時期に一つのこ 
とに深くのめり込む癖があって、 

--2ヶ月くらい釣りばつかやつ 

ていたこともあつたんですよ。 

編：子供の頃、一番最初にハマっ 
てしまつたものは何でした か？ 

指田：ほんとに一番始めだと、ブ 
ロックです。『レゴ』とか『ダイ 
ヤブロック』とか未就学のときに 
ハマつていました。ウルトラマン 
セットとか怪獣セットとか、子供 
に対してキャッチ—なやつから入 
つた気がします。ああいうブロッ 
ク単位のものが好きで、エポック 
社から出ていた r デルタックス』。 
金属板にパンチングシ—卜でねじ 
止めしていたやつですね。あれも 
ハマつていた。 

ミクロマンは今見ても 
デザインの完成度が高い 


934……77年 11 月発売。名車『夕‘ 

指田：僕は大田区蒲田の生まれな j 
んですが、幼稚園の頃から小学校 j 
まではずっと大森に通っていた 。 j 
そこに自動車のディ—ラ—と整備| 
士をやってた叔父さんがいて、彼 j 
はすごい「模型さん」みたいな感 j 
じだつた。ラジコンとかスロット j 
レ—シングとかすごく好きな人で 、 j 
僕も子供ながらに本格的なラジコ ー 
ンをいじらせてもらつたり。そう 一 
いう機会がけっこうぁった。 

編：由緒正しいですね(笑)。 j 
指田：いま思うとその叔父さんの| 
影響がけっこう強い。「大人にな j 
ってもこういう事やっていいんだ j 
な」っていう(笑)。叔父さんは 、 j 
ォモチャよりも自分でつくれ、と i 
いう気質の人だった。はじめて作 j 
った組み立て式のラジコンは、そ j 
の叔父さんから買ってもらつたん 一 
です。タミヤの「ブラックポルシ j 
1934』 ( 注 4) だったかなぁ 。 j 
みんな出来合のォモチャ屋で売っ j 
てるものを買ってもらつてるんだ j 
けど、オレは組み立てキットを買 j 
つてもらつて「うわあ、造れね I j 
や」と困つていた。しかも組み立 一 
てても' 子供にはスピ—ドが速す 一 


注4:ブラックポルシェ 













クリエイタ _ の原体験 


注1:雨宮慶太さんのスタジオ……有限会社クラウド。 

| a 7 1注2 :阿佐ヶ谷美術専門学校……他にはイラストレイターの寺田克也氏などを輩出している。 

L —> t 3 :穴田さん……穴田悟氏。ナムコのビデオゲーム『源平肘魔伝』、オモチャ f 竜馬くん』などのキャラクターデザインを手がけた。 


イブ』でも、そういう手法を用い 
られていたように思います。 

指田：ことさらに語つてはいない 
んです。ただ、プレイヤ—が遊ん 
だ後に「これなあに」つて思わせ 
るように意識しました。『テクノ 
ドライブ』では、スト—リ—を語 
る部分がないので、記号的にちり 
ばめたデザインロゴで、「ひょつ 
としてこれ、バックスト— リ—あ 
るの？」と気にさせるような、意 
地悪な作りをした。 『 AC 3』 の 
場合、思わせぶりなロゴがたくさ 
んあつても、セレクトするとオブ 
ション画面から設定がデイクショ 
ナリ—に出るようになつているん 
で、そういう部分では親切かな。 
編：どこか工業デザイン的なセン 
スが感じられますね。 

指田：たとえば企業のロゴとかつ 
て、会社の理念がロゴタイプの中 
に集約されていますよね。そうい 
うシンボリックな感覚が好きなん 
ですよ。裏にすごいバックスト— 
リ—があつて、商品自体には説明 
がなくてもそれを感じさせる付属 
物がある、知つていれば、より深 
く楽しめたり自分で謎を探つてい 


る気になれる。 

編：お好きなロゴはありますか？ 

指田：日立のロゴなど、漢字をも 
じつたやつが好きですね。漢字自 
体が密度の高い情報を記号化した 
ものなのに、さらにそれを記号化 
して図案化しちゃうのが。東京都 
の23区のマ—クとか。ああいうの 
がメチャメチャ好きですね。 

高校では怪獣の解說などを 
書いた U もしましたよ 

編：カタカナもお好きのようで。 

指田： , 94〜 '95 年ごろ、テクノ系グ 
ラフィックの影響をだいぶ受けた 
んですよ。日本語つて、どうして 
もタイプフェイスにまとめると格 
好悪いと思つていたんだけど、外 
国の人間にカタカナをこんなに格 
好良く使われたら日本人の立場は 
どうなるんだよつて、すごい感じ 
た。それで意識してカタカナを使 
つてました。 

編： 『 AC 3 J にも出てきますよ 
ね。「データスワロ^—」とか。 

指田：「企業大国日本」のイメ — 
ジがあつたので。無理やり「世界 
に冠たる企業なんだぞ I 」つて誇 


示するようなイメ—ジで(笑)。 
編：テクノの影響を受けたのは、 
ナムコに入社されてからですか？ 

指田：そうですね。ナムコに入っ 
てすぐ、エレメカの部署に配属さ 
れまして、『カニカニパニック』だ 
とか子供向けやフアミリ—向けの 
ものばっかりやっていた。それで 
ちよつ と飽きてきまして、エレメ 
力ってそんな子供向けのものばか 
りじ やないし、僕らがやっても楽 
しいんだから、僕らが納得できる 
デザインの方向性を試してみよう 
かな、と思ってそういうテイスト 
を取り入れたわけです。 

編：テクノに触れる前は、何に興 
味をお持ちでしたか？ 

指田：マンガの絵が好きでした。 
'80 年代のナムコのキャラクタ—に 
見られたような、均一なラインで 
きっちり描かれた絵が好きで。あ 
と , 80年代に、映画監督の雨宮慶太 
さんのスタジオ(注 1) で2ヶ月 
くらいバイトしていて、怪人の絵 
を描いていたりしました。雨宮さ 
んは僕が通つていた阿佐ヶ谷美術 
専門学校の先輩(注 2) でして。 
専門学校では、1年のときは絵を 


描いていて、2年から工業デザィ 
ンを専攻しました。ちつちやいと 
きからオモチヤが好きで、オモチ 
ヤを作る仕事がやりたいなあと思 
っていたので。で、就職する頃に 
なって「どうしようかな、オモチ 
ヤ会社なんて面白そうだなあ」と 
いう事を言ってたら、先生が気を 
利かせて「ナムコの先輩のところ 
に行って来い」と。その先輩が、 
穴田さん(注 3) という方で、当 
時は『未来忍者』のブロデュ—ス 
をやっていた。彼に話を聞いたら、 
「ナムコでは映画も、オモチヤも、 
ロボットも作っている」と言われ 
て、「あ、それはつぶしが利く会 
社だな」と。ゲ—ムが作りたいか 
ら入つたというよりは、バイタリ 
ティのある会社だな、という印象 
で入ったんですよ。 

編：もともと絵がお好きだった？ 
指田：そうですね。高校は公立で 
したが、映研とかマンガ同好会と 
か美術系が盛んな学校を選んだん 
です。あとオモチヤはちっちやい 
ころから好きでした。普通、中学 
くらいになるとオモチヤは卒業す 
るじやないですか。僕はそのころ 
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第14回 


㈣ デザインのル■ッは 



ミクロマンです 


cs 管理制作部主任 


指田稔氏 


『テクノドライブ』『エースコンバット 3 』 など 
独創的な画面デザインで知られるナムコ指田 
氏。氏にデザイナーとしてのルーツを伺った。 


『 AC 3』 では画面での 
表現を極めたかった 

編：指田さんは前作の『テクノド 
ライブ』 を手がけられるまではエ 
レメカの部署におられましたね。 
『エースコンバット 3J (以下 『A 
C 3』) の制作に携わられるにぁ 
たって、 CS (家庭用ゲー厶機) 
部門に移られたわけですか？ 

指田：正確に言うとそれより前で 
す。『テクノドライブ』開発時に C 
S スタッフに手伝ってもらって、作 
業も CS の部屋で行っていたんで 
すよ。で、開発が終わった後、僕 
だけ残った。「コンシユ—マも面白 
いな」と思うようになって、今の 
部署に移らせてもらったんです。 
_:家庭用のゲー厶が「面白いな」 
と思われた理由は？ 

指田：「画面の表現」というとこ 
ろで、突き詰めた仕事をしたかっ 
たんです。『テクノドライブ』をや 
ってみて、少人数で可能な事に限 
界を感じた。『 A C 3』 は大人数だ 
つたので、もつと凄いことができ 
るかな と。 『 AC 3』 での僕の仕 
事は、ゲ—ム性以外のデザインの 


部分。ゲ—ムのコンセプトは、ス 
夕—トボタンを押したら、すぐに 
その世界に没入できるイメ—ジ作 
りをしたいというものだつた。そ 
れで「じやあ、スタ—トボタンを 
押す行為を、ゲ—ムの世界で PC 
のブラウザを起動することに見た 
ててみよう」と思つたんです。飛 
行機のインジケ—夕—も、単にモ 
ニタ—を見ているのではなく、プ 
レイヤ—の脳にジャツク•インさ 
れて直接に視覚情報として入つて 
いる、といつた具合に。 

編：コンソールのような実用的な 
画面の周辺にさえ、こまごまとデ 
ザィンがなされていますね。 

指田：言葉だけで伝えきれない複 
雑な世界観を示せるように、企業 
ロゴをたくさん作つて画面中に配 
置したり。補足的と言えば補足的 
だけど、世界観に説得力が出ると 
思つた。世界の奥行きを感じさせ 
るためには、視覚に引つかからな 
い部分で密度を高めたかつた。「あ、 
今なにか映つた」くらいにしか思 
われない部分に、過剰に情報を盛 
り込んでみたわけです。 

編：前作のエレメカ『テクノドラ 
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ゲー厶枇評がこれを觀ろというので 


ケ4 

総 集 

■ド 1 J — ムキヤスト 
フト問題に捶れた 'S 
ゲーム業界0今だか 
事のその後の動向は 

■本誌23号から25号ま 
を加え再編集!！ 
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24号捉破りのソフト批評スペシャ 
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さて、 1999 年も終わりが近づき、正 
月映画の季節がやつてまいりました。 

正月はやっぱり派手な大作がいいですな' 
ということでまずは X ンド•オブ•デイ 
ズ，，(ギヤガ•ヒューマックス/東宝東和共 
同配給12月中旬公開予定)から。久々の主 
演となるシュワルツエネッガ—が人類の未 
来を賭けて戦うアクション巨編" SFX 、 
スリル、スピ—ド、スペクタクルの 4 S を 
兼ね備えたディス•イズ•ハリウッドムー 
ビ I です。 

そんなシュワちゃんに徒手空拳で殴りか 
"かるのが 「ファイト•クラブ 20世紀 FO 
X 配給12月 11 日公開予定)のブラッド•ピ 
〃ッ トさん。『セブン』の デイビッド •フ ィン 
チヤ—監督と再び組んだ本作品、殴り合い 
友の会「ファイト•クラブ」が暴走•凶悪 
化するというダークでバイオレンスな作 
品。「危害' 破壊、石鹸。」という意味不明 
で不気味なキヤ ッチ n ピ—は…。 

意味不明といえば「なんだか良く分から 
ないけど、とにかく怖いらしい」という口 
コミで大ヒットとなつたのが“ フレア•ウ 
ィツチ•プロジ H クト (松竹•クロックワ 
I クス•アスミックェ—ス配給12月23日公 
開)。「魔女が棲む」という森に入った学生 

3人が失踪、1年後に撮影したフィルムだ 

けが発見され' それを編集して制作された 

という本作品' 超低予算 (たった 6万ドル 

とか)にもかかわらず噂が噂を呼び一億ド 

ルを稼いだ正にバケモノム—ビ I 。 

…正月映画なのにへビ—な映画が続きま 

したので、11 ja 分を変えて。 バリ！ ソネン 

フィルド&ウィル•スミスの 『MIB が 

贈る ワイルド•ワイルド•ウェスト J (ワ 

—ナ—ブラザ—ス配給12 月 4 日 公開)は、 

西部劇っぽいのに突然タイムマシンや巨大 








機獣新世紀 ZOIDS 『レッドホーン』 
メーカー：トミ ー/価格：¥2,000 



タニグチ U ウイ チ： 1965年生。某工業新聞でゲームや アニメ やキャラクタービジネスばかりを記事にして薄気味悪がられている異端記者、 

でも世界のトップを走ってるジャンルなんだからい一じやん。『電擊アニメーションマガジン』では書評も連載、最近「でじこ」が気になる 「84 I 
らしい。 - 
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第4回 


贈總己恐賊 
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て。 

可処分所得が増えた今、25万円 
の 「 AIBO 」 だって無理すれば 
買えない訳じやないけれど、20 
00円から安い物では600円の 
手軽さを武器に、色を塗ったりパ 
—ツを改造して生命っぼさを高め 
て楽しめるゾイドを、老いらくの 
恋じやないけど何体も買って、部 
屋中を歩き回らせる方を選ぶ 。 rA 
— Bo 」 が即完売になつて買えな 
かつた悔しさ故の鼂肩じやない 
ぞ。えつ rAIBo 」 再発？お 
犬様あ0 


まく混ざり合ったデザインがある 
と思う。「レッドホ—ン」に限っ 
て言うならば、メカでありながら 
も、恐竜らしい筋肉と分厚い表皮 
を表現したような柔らかいライン 
の造形が何ともナマナマしい。ガ 
ンダムの「サク」に覚えた色気に 
ちよつと通じる部分がある。 

それからギミック。箱から取り 
出した時' あまりの部品点数の少 
なさにいったいどれだけの動きが 
期待できるのかと、心配というよ 
りはむしろ小馬鹿にしつつ、ほと 
んどが I 体成形された部品を、接 
着剤を使わないでペチ 
ペチと組み上げた。1 
時間ほどで完成したわ 
が「レッドホ—ン」に、 

単3電池を入れてスイ 
ッチを押した瞬間。背 
中の 80mm 地対空 2 連 
装ビ—ム砲を旋回させ 
つつ、前右後左' 前左 
後右と交互に脚を動か 
し進み始めたその姿 
に、最先端の技術が注 
ぎ込まれた結果、本物 
の犬野郎のように人間 
に媚びた仕草を見せる 
「 AIBO 」 をも超え 
る、生命%感じた。 

いや大げさじやなくつ 


いる様を見かけるょうになつて 
も、初代ガンプラのリニュ—アル 
復刻ほど胸が躍らなかつた。正式 
に復刻が決まって、パッヶ—ジの 
新しくなつたゾイドを今回この n 
I ナ—で取り上げることになつて 
も、半分は仕事ってな気持ちのま 
まで、 I 切の思い入れも先入観も 
なく買つて作つた。感想は？力 
ツ n い—じやん！ 

そう。スタイルを、ギミックを 
心底から格好良いと感じたのだ。 
「惑星 zi 」 の上で争つているへ 
リック共和国とガイロス帝国が、 
それぞれに原生の機械生命体を改 
造して戦線に投入した、というゾ 
イドには、恐竜や動物をモチ—フ 
にたくさんの種類がある。そんな 
中で ♦ゾイド 童貞，/がとりあえず 
購入したのは、赤に塗られて角ま 
で生えてる「レッドホ—ン」つて 
奴。ガイロス帝国といういかにも 
ワルモノつぼい国の主要ゾイド 
に、感受性豊な時期に刷り込まれ 
た例のアニメで1番の憧れだった 
キャラの愛機をそこに見て、つい 
つい引きずられてしまつた自分が 
ちょつとカワ VV 。 

で、いい年をしようとこれば〇 
かりは童貞野郎がそれなりにゾィ 
ドの面白さを説明するなら、1つ 
には機械の直線に生物の曲線がう 


ある人が感受性の豊かだった少 
年期にめぐり会った流行が、その 
後の人生に大きな足跡を残したと 
しても' 生まれた年が5年あるい 
は3年前後した人は、そんな流行 
があったことすら気づかないもの 
だ。 

なんて言い訳したって、つい最 
近まで rzoIDS (ゾイド)」を 
全然知らなかったというのは、玩 
具好きのやっぱり風上におけない 
奴つてことになるんだろうな。ご 
めんなさい。でもねえ、ゾイドが 
最初にトミ—から発売されていた 
'83 年から , 90年は、年の頃では高校 
から大学を経て社会人へと至るセ 
I シュンのまっただ中だったか 
ら'人並みにフアツションとかク 
ルマとかに興味が向かって、玩具 
なんかほとんど見向きもしなかっ 
たんだよね。恐竜型のロポツト？ 
電池を入れるとのしのし歩く？ 
そんなもん DC ブランドのパ—ゲ 
ンや、故障ばかりする愛車ケンメ 
リのガソリン代に比べれば、どれ 
ほどのお金をつぎ込む価値がある 
ってんだい。 

だから、今年に入ってイベント 
なんかでトミ—がゾイドを復刻と 
いうか倉庫から在庫を引っ張り出 
して来て販売し、かつてフアンだ 
った人たちが行列を作って買って 









場二::,ン がし、おしまいで、あとは家神に積まれてしまうと 

- I が 1 ジヮ-ス中 いう、短命さ故の物悲しい結末とおさらばしている 

人〜 のだ。すばらしき PC ゲームなのだ！ポクはパソ 

^-^ ] ン持ってないからできないも-んとあきらめた 

これからはネットワークっすよ！そう勢いづいのはもう昔の話。今、パソコンの値段はメーカー製 

て『ぐるぐる温泉』で遊ぶ小野編集長 （ ……)〇 でも10万円を切り、その中でも4万円弱なんての 

その声のもと、この連載は洋ゲーの中でもより濃まである。ここまで下がってるならもう家庭用との 

く、家庭用ゲーム機っ子にますます誰も相手にして差なんてないわけだ。いまこそ、これから PC ゲー 

貰えなさそうな PC ゲームの世界をメインに紹介しムと思っているなら買い時かもしれないそ。 

ていくこととなった。 さて、ポクはというと 『 Unreal 〜 J をネットワ 

いつもならポクからこんなゲームやりたいなと依ーク対戦している。殺戮ゲームなので会話の大半が 

頼をするところなのだが、今回小野編集長から 『Unreal 汚い言葉で、相手を挑発するメッセージが波をつく 

Tournament 』 やりませんかのご相談。 『 Unreal 』 って流れている。ランキングが中ぐらいに位置して 

と言えば 『 QUAKE 2』 エンジンを使った、モンスいるとなかなか強気な発言が似合わないのでいつも 

夕一色が色濃く出ていた 3 D アクションシューティ黙々と戦うプレースタイルになってしまっている。 

ングであった。ライティングや、ショットのエフエ 子供がギャングに憧れるように、ちよっと悪い大人 

クトなどのグラフィックが当時美しくというか派手になってみたくなる心が無邪気にもわき上がってく 

だったことを覚えている。 る。バリパリッと弾を撃ち込み捨てゼリフをはくか 

その派生系的進化にあたる今作（現在；0版）っこよさにしびれる快感がある。撃ち合いゲームと 

『Unreal Tournament ] は、人型兵士が戦う わかっていても、よくできているゲームはやめられ 

『 QUAKE 』 スタイルとなり、対人戦をメインとし ない面白さをしっかりと持っている。 

たゲームとなっている。ゲームレベルはデス マッ ふう、今日はここまでだな。とゲームを抜け、次 

チ • 陣取り • フラッグスティールの3種類設けられなるゲームサーバーへと入っていく。ゲームの門は 

ており、それぞれに戦略性の違う戦いが体感できる そこら中に広がっている。そのジャンルもアクショ 

ようになっている。グラフィック的に 『QUAKEJ ンあり 、 RPG •シユミレーション•カーレース 

っぽくなり、やや個性が薄まった惑はあるが殺戮戦カードゲーム • ポードゲームなど様々な種類が揃っ 

としての面白さは大満足である。 ており、目移りしてしまうほどである。そのゲーム 

今回の 『 Unrea 卜 J はネットからの召版ダウンを通して知り合いが出来、友情が芽生えることもあ 

□— ドによるモノである。 PC ゲームでは cr 版や召 るネットゲームに、今こそトライしてみよう。 

版が公開され、無料で遊べる代わりにテスターとしをも 

て参加する形が主流となっている手軽にいつても H 

ネットからゲ-ムが提供されているのだもちろん11 

バグがあれば報告のためメ-ルを送ったり、テスト巧 

. 巻き尻し）| 

がかかったりと制限はあるものの、もう毎日がゲ- 

ム!ゲ-ム!ゲ-ム!なのでぁる。 Hr 

また、ゲ—ムデ-夕が更新され、不具合が調整さ ■ ^ 

れたりゲ-ムそのもののデ-夕が追加されアィテム< 

や敵の種類などが増えるなど、ゲ-ムが長く遊べる I 

モノとなっている。家庭用の-回クリアするとたい k 

Kenzo Okamoto ■特殊美術造形家 。 TVCF •ゲームなどの色々なモノを制作。日々、 KALI などでオンラインゲームに明 
Ne^IZO WKamOTO ■ け暮れるゲ—ムジャンキー。今もって rEVER QUESTJ に夢中。 
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◎ワンタバタ長沢画伯のデッチアケ連載、よりドラスティックに第五回!© 


このべ—ジはあくまでジョ—クですので、 SFC 『ソングマスタ—|_のラスボスのデザ 
イン並みにテキト—な心でスル—していただくよぅ関係者各位にお願い申し上げます。 
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近頃' PC や PS のゲ—ムも 
買つているのに、なんか知らん 
がブレィするのはゲ—ムボ—ィ 
ばつかり。なんでだろ？それ 
にしても『ドラク Hnj つて、 
こんなに難しかつたつけ？ フ 
アミコン版でやった時は、こん 
なに悩まなかつたような気がし 
てるんだが……。いかんなぁ、一 
.14^ スト—リ—の R PG ばっかり 
やってると、ぁの程度で難しい 
なんて思うようになつちまつて。 
それとも年寄りになって記憶力 
が悪くなつてるせいかな。 

さて今回は、俺が衰えている 
のはどうやら思考力もらしいと 
気付いて嫌になつちゃいました。 
いや〜、俺ってばホント—にバ 
カッチョ だわ……。何がって、 
今回のお題のゲ—ム、『ノクタ— 
ン』つてんだけど、もんっの凄 
いアヴアンギャルドなゲームだ 
と思つてブレィしてたわけ。ど 
こら辺がそ—かつつ—と . 。 

まずこのゲ I ムをスタ I 卜す 
ると、妙にモニタ—の調整にこ 
だわつている。グレイスケ—ル 
で、どの灰色が見えるかとかね。 


その印象がやたらに強かったの 
が運のつき。 PC の設定を間違 
えたまま遊んでました。そぅ、 
ぅちの 3 D 力—ドが対応してな 
いのに、ハ—ド•アクセラレー 
シヨンを 「 ON 」 にしていたの 
だ。それを「へぇ—、凝ってん 
なぁ。自分は影だけの存在なん 
だ。あれ？敵も影だけなの— 

こりゃ難易度高ぇなぁ . 。あ！ 

姿は見えないのに血しぶきはハ 
デだね。そっか、この血しぶき 
で当たりを確認しながら敵を倒 
すんだ！」……全然違います。 

主人公であるモンスタ—ハンタ 
I の俺が、ラムを飲まなきゃ仕 
事になんねぇとか、アル中オヤ 
ジ みたいなことを 言っ ていると 
ころからゲ—ムは始まる。で、 
すぐにラムを探しゃあいいもの 
を、見えないゾンビと 闘っ て殺 
されまくって いたのだが、あま 
りにも難しすぎる。なんとかラ 
ムを見つけたところで、ハタと 
気がついた。いくらなんでも、 
アイテムまで透明つてのは度が 
過ぎてるぞ 、と。 で、設定を変 
えたら、今まで背景と影のみだ 


つた画面に、ポリゴン•キャラ 
が現れました。俺つてバカ？ 
正しい状態でブレイしてみる 
と、実に正しく r バイオハザ| 
ド』 ( ……と言うか、『アロ—ン. 
イン•ザ•ダ—ク J ) の流れを汲 
む 3 D アクション•アドべンチ 
ャ—でした。目的は、1人でも 
多く、生存者を救出して教会ま 
で連れて行くこと。だが、そう 
簡単にことは進まない。救出を 
邪魔するゾンビどもがウヨウヨ 
しているのだ。弾数にも制限が 
あるので、或る時はぶち殺し、 
或る時は避けながら進んで行か 
なければならない。この辺は P ハ 
イオ』などと一緒である。しか 
し、独特のダ—クな卜—ンの世 
界観と背景グラフイックやモン 
スターハンタ—という設定、ち 
ょいエゲツないバイオレンス描 
写もかなりイイ線行っている。 
『バイオ j に飽きちやった人には 
お奨め。クリア後は、影だけブ 
レイってウルトラ難度の遊び方 

もできるし . 。たぶん"豆腐 

クリア"よりも難しいぞ(当た 
り前だっつ—の—)。 























武田丸男（たけだ•まるお）：広告/デザイン業界からテレビゲーム業界に十余年前に転身。数社のゲーム関連会社で家庭用ゲームソ: 
販売 • 宣伝•ソフトのプロデュース業務に携わる。近頃自分でゲームを楽しむ暇がないことを嘆いている。 


_カー代表 
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f 正常な流通死守がメーカ I 存一 

一続の大命題(タケリン40歳業界歴 10 年超 ) i 


「家庭用テレビゲー厶」が登埸 
した , 80年代前半には、到底想像で 
きなかった大容量ハードゥェアの 
出現により、「テレビゲー厶 ソフト」 
の表現力は飛躍的に増大した。中 
でも映像が占める比重はハードの 
世代が代わるごとに増ぇ続け、つ 
いには『映画』以上の映像表現が 
できる (= しなければならない)時 
代が到来した、いや、してしまつた。 

企画、サゥンド、映像表現…、 
できるからにはしなければならな 
i ことが増え続けてきた結果、ゲ 
丨厶タイトルの 開発経費は留まる 
ことを知らぬほどに上昇をつづけ、 






その結果10年前とは桁違いの『億』 
の単位で企画を検討することが小— 
然の時代になつた。開発会社/メ 
丨カーも、増え続ける開発費をゲ 
丨厶ソフトとして販売することで 
N 収するだけ，ではなく (元来 コミ 
ックなどとのメディアミックスは 
おこなわれていたが)、アニメや実 
写などの映像メディアと『映像素 
材』を共有 (= タイアップ)する 
ことが当然の時代となつている。 
さらには DVD との互換性を持つ 
ゲーム機の出現により、企画とし 
'て『映画』が先か.『ゲー厶』が先 
か、といぅ議論は過去のものにな 
つてしまつた。 

膨れ上がる開発費、大量に発売 
されるタイトル…。 音楽業界同様 
「メガヒット」 が誕生す ると 同時 
に、消え去る ソフト (メ^~~ 力^ ~ ) も 
続出し、『健全な販売』『健全な流 
通』を死守す る ことは、 メーカー 
存続の キーポイントに 他ならない 
ものなのだ。【ゲー厶を開発—販売 


ilnl 収発…】 という 循環を断 
ち切る ことは、メ ー カ ー存続の生 
命線を断ち切る ことで ある。 

しかしながら、現在語られてい 
る『中 t *.* 問題』に関しては、以下の 
ようにメーカー側に多くの負い目 
が隠されていることも事実である。 
•中古 fff 埸は突然出現したもので 
はない ( SFC 時代のソフトの高 
騰丨中古市場の誕生と定着)。。 
•安易な続編の開発 ( f 刖作を購入 
したユーザーは、そのタィトルを 
しまつておくだ时？)。 
•タィトルの大量販売によるユー 
ザーの商品購入リスクの増加。 

などなど。 

数ヶ月間で東京/大阪で司法が 
正反対の見解を出してしまうほど 
に、一般社会から隔絶された未知 
の領域 H ゲー厶業界。 

頒布権という、わかりにくい主 
張ではなく、 メーカ 1\販売店/ 
ユーザーが共通の認識を持てる rrl 
場の形成のために、 もっともっと 
踏み込んだ議論が必要であろう。 

なぜなら『ソフト』を最初に販 
売店に売ることで『中古ソフト』を 
作り出すのはユーザーなのだから。 


両者を俯瞰して… 

『中古 ソフト 問題』が騒がれ始 
めた頃、『_権』という文字がマ 
スコミに登場し、 r ゲ—ムソフトに 
は映画と同じ権利が…』との主張 
がメ—力—側から発せられるよう 
になつてきた。 

『膨大な開発費を回収すること 
ができない不健全な販売形態=中 
古市場』といつたわかりやすい主 
張とは裏腹に、一般の人には読む 
こともできない、意味もわからな 
い『頒布権』という法律用語が焦 
点になる不思議さ。そのため、こ 
の問題に関しては、最初から争 
点/論点が、ゲ—ムソフトを I 番 
に愛しているはずのユ—ザ—を抜 
きにした、メ—力—と販売店の『大 
人の事情/話し合い j に終始して 
いることを』 5 a にしていた。しかし、 
遊ばなくなつたソフトを『中古』 
として換金するのがユ I ザ I なら 
ば、その『中古』を購入し、遊ぶ 
のもユ—ザ—なのだから、もつと 
市場=ユ|ザ—に近い場所での議 
論ができないものだろうか？ 
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頒布権をリョウフケンと読んでしまつた人のために… 

複眼視点 

Produced by 武田丸男 

業界に溢れる様々な問題。でも、それらは全て大人の視点だけで語られすぎてはいない 
だろうか。業界とユーザーの双方の立場から業界問題を切る新企画！ 

今号のお題 中古問題 
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は事実。なんとかしてメ^~~力 ^~も 
助けたいと思うのがユーザーです。 
なにせ娯楽を作ってくれる大元で 
すから。なんとかして仲直りして 
もらいたいが、中古品が無くなる 
のは勘弁、大多数のユーザーはこ 
んな感じ。 

誰でも思いつく妥協案は「中古 
販売店からマージンを取る」や、 
「新作は発売からある期間内中古 
売買禁止」など。結果的に中古品 
の値段があがったり、利用しにく 
くな つたりしますが、メーカーが 
なくなるか中古店がなくなるより 
もずっと良いでしょう。問題は、 
どこで妥協点をみつけて両者が手 
を取り合うか。はたまた別の解決 
策を取るか。ユーザーはヤキモキ 
しながら見守つています。最後に 
メーカーさん、ゲー厶は決して映 
画の著作物には当たりません。そ 
れ以上のものを持つてます。 


1安易な中古 ソフト 禁止は業界 i 

【の旨を絞める(ヒロシ20歲専門学校生)』 


恐らく大多数のユーザーの意見 
は「販売店寄り」でしょう。我々 
が中古店を利用する理由は、主に 
「お金を節約」「新品で買って面白 
くなかつたら…」 S 日のソフトを…」 
などに集約されます。 

「節約」や「昔のソフト」のため、 
は説明不要ですね。問題は新品で 
買うことの 「リスク」。 中古店を撲 
滅すればユーザーはソフトを新品 
で買う他なく、結果ソフトは絞り 
込んだ作品以外は購入しません。 

購入後『太失敗！』と思っても 
換金できない訳ですから、 リスク 
を伴うソフトを、新品で購入する 
ユーザー数は減少するでしょう。 
メーカーの主張は、結果的にゲー 
厶業界の首を絞める ことに 繫がる 
のでは？ 

「人気タィトル以外は買わない」 
なんてことになれば、大半のゲー 
厶が陽の目をみることなく埋もれ 
てしまいます。メ ーカー にとつて 
販売店にとつて、もちろんユーザ 


—にとつてもマィナスなのは明ら 
かです。たとえ中古品で も、ソフ 
卜を知ってもらえれば「次のは新 
品で買う」という人も増えるでし 
ょう。中古店がユーザーに与える 
恩恵は、なにも価格だけではない 
のです。 

と、ここまでは販売店寄りです 
が、メーカー側の言う こと もわか 
ります。 ソフト 開発費の回収がで 
きない、というのは確かに深刻な 
問題です。開発費がどんどん 上が 
つているのは誰の目にも明らかで 
すし。しかし、それを中古品に押 
しつけるのは違う気が…。昔から 
のゲー厶ユーザーなら理解できる 
と思いますが、開発費の回収がで 
きないのは、 ソフトが 供給過多に 
なっていて、全体的に売れな くな 
ってきているのが主な原因です。 
しかも中古店は昔からあるもので、 
今になって利益を返せ、という論 
理は横暴とまで感じます。そうは 
いっても開発費の回収が厳しいの 









Profile 

田中裕 （たなか•ゆラ） 

フリーライター。_65年生 
まれ。中古ソフト問題をは 
じめとするゲーム著作権問 
題に関わることあらば、ど 
こにでち行ぎます。業界関 
係者の方でお話していただ 
ける方、編集部までご連絡 
を。 


、乂 ill 

中古ソフト問題 


角を担い、全世界的に流通すると 
誰が予想したであろうか？そし 
て著作権うんぬんという議論に発 
展するとは？ 

新しい メディアが 急速に発達 
し、そのためのルール作りが遅れ 
てしまつたのは、 ある 意味仕方の 
ないことかもしれない。しかし、 
その考えに甘えてはいられない。 

一刻も早く問題を解決しなけれ 
ばメーカーも中古ソフト販売業者 
も長い裁判の間に疲弊するだろ 
う。そうなれば世界に冠たる日本 
のゲー厶産業そのものが取り返し 
のつかない事態に陥る可能性も否 
定できないのだ。 

上昇•エニックス訴訟も大阪訴 
訟もともに控訴が発表されてい 
る。最高裁まで上ることになれば 
(その可能性は濃厚だが)泥沼化 
は必至で ある。 


対立は長期化?勝った負けた 
で問題は終わらないのだが…… 

「ご存知 だと 思いますが 、 AR 
TS さんは以前、自主的な運動と 
して協力金のようなものを積み立 
てると提案され たこと がありま 
す。メ ー カー側も、一時期の よう 
に『撲滅』という言葉を使わなく 
なりました。この問題の急先鋒 だ 
った一部のメーカーも中古販売の 
ルール作りに関して積極的です 
し、ある程度の共存共栄の道が出 
てくるのかなあという感じはして 
いますね。今は裁判に入りました 
から、話し合い自体は止まってい 
ますが、問題を解決できる道筋は 
あると思つています。 

ゲー厶ソフトの場合はやはり流 
通の問題が非常に大きいんだろう 
と思いますよ。販売店からすれば 
新品の販売でなかなか利益が上が 
らない部分を、中古ソフト販売の 
利益でカバーをしているという実 
状があります。全体として見ると 
新品と中古と一緒にやつてるとい 
う所が多いわけですから、販売店 
側にある程度の利益を確保しうる 


手段がもたらされれば解決の糸口 
も見つかりやすいでしよう。さら 
にこれとは別に、要らなくなった 
ソフトを どこにも売れないという 
問題もありますから、 メー カー、 
販売店、ユーザー三者の絡み合い 
を充分に吟味して妥協点を探るこ 
とになるでしようね」 

ただし、実際の立法となると、 
ことはゲー厶の問題だけでは済ま 
ないらしい。ゲー厶以外の著作物、 
あるいは中古販売全体のバランス 
を考えなければならないのだ。 

「立法というのは相当広い視野 
でないと法制上のアンバランスが 
出てくるわけです。中古という切 
り口から見ると、じやあ本とか C 
D とか他の中古販売はどうなるの 
か、という問題につながる。デジ 
タル著作物だけをなんとかすれば 
いいわけではない。ともすれば映 
画の著作物の概念自体をどうする 
かっていう議論に及ぶことも考え 
られるのです。波及する効果が大 
きくて、なかなか一刀両断という 
わけにはいかないんですね。 

それでなくとも著作権法という 
のは技術革新による影響を受けや 


すく、調整が難しいんです。最初 
は出版をカバーする程度だつたと 
ころに、レコードが出て、ラジオ、 
テレビが登場した。メディアが発 
達して、それぞれの特性に応じた 
権利が求められる。著作権法はこ 
こ10何年の間に、ほとんど毎年の 
ように改正されているんです。結 
局どんどん技術が進歩していきま 
すから、それをいかにキヤッチア 
ップしていくかということの繰り 
返しなんですね」 

最初のパックマン事件のとき、 
ソフト メ^—力^—から『パックマン』 
の筐体が文化庁著作権課に持ち込 
まれたという。 

rr これがどういう著作物であ 
るのか御意見を伺いたい』といわ 
れて、2週間ぐ らい、 この部屋に 
r ハックマン』の機械が置いてあ 
りました。仕事なのか遊びなのか 
わかりませんけど、みんなで相当 
やらせていただきました(笑ご 
その当時、『パックマン j が著 
作物であると認識していた人は少 
なかつたに違いない。子どもの玩 
具としか見られていなかつたゲー 
厶ソフトがエンタテイメントの一 


同 







著作権課長 • 吉田大輔氏。 TGS_99 秋の知的財 
産権シンポジウムでも講演を行った。 



法の方の準備を進める立場からす 
ると動きにくいというのが正直な 
ところです」 

流通問題を絡めた 
新しいルール作りが急務 

「仮に東京地裁判決のラィンで 
確定すれば、新たにゲームソフト 
について映画と同じ様な頒布権と 
いうのを認めるべき、という議論 
が出てくるでしょう。その議論は 
ACCS さんなどが主張している 
n アジタル著作物なんだから中古 
になつてもまつたく品質は変わら 
ない』『新品と同じようにプレイ 
できるため中古になつてても同じ 
様な価値があり、そういつたもの 
については一定の権利が行使でき 


ことだと 思います。今後の 
裁判の結果を見守るという 
のが私たちの基本的な スタ 
ンス です。 

ただ、東京の判決のラィ 
ンで司法判断が確定してい 
った場合、ゲー厶の中古販 
売は現行法上フリーという 
ことになるわけです。この 
状態が、はたしてゲー厶ソ 
フトについて著作権を持ってる人 
たちに対して適切なのか……その 
場合はもちろん利用者の利益と権 

利者の利益とありますけど . そ 

の利益調整のバランス点をどのあ 
たりに持っていくか、という立法 
論がおそらく出てくると思うんで 
すね。 

それに対して大阪の判決のラィ 
ンで最高裁まで確定したというこ 
とになれば、今度は逆にそれは厳 
しすぎるよ、ということになるか 
もしれません。今の頒布権で消尽 
をしないという形ではなく、逆に 
もう少し緩やかな権利に落とすベ 
きだという立法論が出る可能性も 
あるんです。いずれにしても、司 
法判断の動向に注意しないと、立 


て利益が回収できる様な仕組みが 
必要だ』ということに起因するか 
もしれません。しかし、デジタル 
著作物というところまで話を拡大 
した瞬間に、それじゃあ他にもデ 
ジタル著作物がたくさんあるけど、 
そつちは？ということになるこ 
とは明白です。 CD や DVD だつ 
てデジタルの著作物ですからね。 

また流通の形態にも議論が及ぶ 
はずです。流通の実態も踏まえて、 
しかるべき利益を確保するという 
のが著作権の役割です。ただ、流 
通を コント ロールしないと適切な 
利益回収ができないものと、そこ 
までやらなくても大丈夫なものも 
ある。そこまでいくと、デジタル 
著作物というだけでは足らなく 
て、もう一歩先を踏まえた、必要 
性を明確にしていかなければなり 
ません。 

また一定の立法的な解決を図る 
ことになつた場合、法改正が混乱 
を生むことだけは避けなければな 
りません。新しいルールを作った 
ときに、それに誰もが一応乗っか 
つていけるという素地がなければ 
制度としても機能しませんから。 


その意味では、かつてレコード業 
界と CD レンタル店との間で行わ 
れた話し合いのようなものが必要 
になるでしよう」 

CD レンタル . 当初はレコー 

ドだが……ができた当時は、貸与 
権というものはなかつた。当時、 
法制上フリーだつたことからレン 
タル事業は一気に広まつたが、レ 
コードレンタルを放置するという 
ことは著作権者、あるいはレコー 
ド製作者の利益を考えると、非常 
に大きな影響があったのだ。これ 
を踏まえて新たな権利、つまり貸 
与権が認められたわけだが、吉田 
氏は「完全なフリーでも完全な禁 
止でも問題を解決できないことが 
多い」と語る。例えばレコードレ 
ンタルの場合、一定のレンタル禁 
止期間を設け、その後も使用料を 
払うという形で双方が妥協した結 
果、今の形に収まったので ある。 

「だからそれと同じ様な…それ 
と 同じ手法を とる かはわかりませ 
んが、その様な一定のルール作り 
というのが、今ある対立を解消す 
るうえでも不可欠だと思います」 


[II] 












中古ソフト問題 


文化庁長官官房著作権課長 s 田- KiiK インタビ 


「立法化のために も、 

ゲーム業界と中古ソフト 
販売店は話し合いを」 

著作権課長の吉田大 M 氏は日本の著作播行政の II 任者とい〇てもいい 
人だ。氏の眼には、中古ソフ^®題はどのに映 Q ているのだろラか。 


どちらが勝っても 
課題は残される 

グロー バル スタン ダ ードのあり 
方や市場の実状を踏まえて判決を 
下した東京地裁に対して、あくま 
でも現行法を厳格にとらえて判決 
を下した大阪地裁。 

話がここまでもつれにもつれた 
のは、ゲー厶 ソフトと いぅ新しい 
メディアが、従来の法制度ではと 
ら えきれ ない ことに 起因している 
のではないだろうか。ならば、ゲ 
—厶 ソフトに 見合つ た 新しい法 
律、新しい著作権のあり方が模索 
されても いいのではないか。 


真っ先にこの考え方を公に示し 
たのは、文化庁の著作権課長であ 
った。いわば著作権の番人とでも 
いぅべき人物、文化庁長官官房著 
作権課長•吉田大輔氏である。 

「『ゲー厶 ソフトの 映像は映画 
の著作物ではない』 とした 東京地 
裁の判決は『あれ？』といぅ感じ 
でしたね。昭和59年の パックマン 
事件以来の積み重ねからすると、 
ちよつ と奇異な感じは ありまし 
た。 もちろん 映画の著作物となる 
ためには視覚的効果というのが必 
要です。 シミ ユレ ーシヨンゲー 厶 
で映像の動きが少ない r 三國志』 
が映画の著作物としては認められ 


なかつたことは、まあ理解できな 
いわけではありません。 

ただゲー厶ソフトすべてが『プ 
レィヤーの操作によって固定され 
ていないから映画の著作物じやな 
い』というのもなかなか難しい話 
です ね。 単純にプレィヤーの操作 
によって映像が違うから映画では 
ないんだと割り切つてし まう こと 
にも疑問を感じて しまう のです。 

今回の判決が問題提起したのは 
ゲー厶ソフトを 映画と いう 概念で 
語る こと 自体が、どうも古い概念 
をムリヤリ 当てはめてるん じ やない 
かということだろうと 思うのです。 

大阪の方は、これまでの判例の 
積み重ねを踏まえた上で下された 
判決だと思います。頒布権につい 
ても、中古 ソフト 販売店さんの主 
張からすると、映画の配給を前提 
に構築されているので配給制度み 
たいなものがない分野については 
これをそのまま当てはめていくべ 
きではない、と主張されたわけで 
すけれども、もともと頒布権は映 
画の配給だけではなく、例えば放 
送用の映画などについても認めら 
れてるわけですから、 ゲ ー ムソフ 


卜についてもそれを認める実質的 
な理由がないわけではないでしよ 
う。ただ、ここまで実質的な部分 
に踏み込んだのは、おそらく初め 
てだつたんじやないでしようか。 

このような議論は、ゲー厶ソフ 
卜だけではなくビデオソフトの方 
についてもあるんですよ。まあビ 
デオの場合には大半が映画なの 
で、即頒布権って形になってくる 
んですけど、ビデオソフトという 
形で市販されてる場合については 
頒布権を限定的に解釈する必要が 
あるという議論もあるにはあるん 
です。大阪地裁の判決からすると、 
そんな議論に対して、ひとつの反 
論をしたことになりますね。 

とはいっても、私たちの立場か 
らすれば、あくまでも中立なわけ 
ですから、東京と大阪で判決が食 
い違つたことについて、どちらが 
正しいとか誤つ てると かいう様な 
コメントは できません。東京と大 
阪、いずれも高裁に上がるわけで 
すし、場合によれば最高裁まで行 
く可能性もあるわけですから、ま 
ず司法の場で現行法の解釈が明確 
になるなら、それはそれで結構な 
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一方、大阪地裁は「影像の内容 
及び表示される順序が一定のもの 
として固定されているわけではな 
い」としながら も、 その変化は プ 
ログラムによってあらかじめ設定 
された範囲内のものであるから、 
「直ちに物に固定されていないわ 
けではない」と対照的な考え方を 
示している。また、ゲ ー厶ソフト 
の著作者は、具体的に出現する連 
続影像が同一でないことを前提と 
してテーマやストーリーを設定し 
たものであるから、 ソフト 自体が 
著作者の統一的な思想•感情が創 
作的に表現されたものと言及し、 
要件③の「著作物であること」を 
認めている。 

頒 m 権あ U . 

中古ソフ&擘に売れない 

「頒布権」の扱いについてはど 
ぅだったのか？ 

上昇•エニックス訴訟の第一審 
判決では、配給制度といぅ劇場用 
映画の特殊な流通形態が考慮さ 
れ、多数の複製物が公衆に直接販 
売されない劇場用映画に関しての 
み、市場流通のコントロールを可 


能にする頒布権という強い権利を 
認められるとした。つまり、 ゲー 
厶ソフトにこの権利を当てはめる 
のは不適当だというわけだ。 

これに対し大阪地裁は、 , 67年に 
開かれたベルヌ条約ストックホル 
厶改正会議に言及。 

ベルヌ条約ブラッセル改正規定 
で映画の著作物について頒布権が 
認められたのは , 48 年。映画の著作 
物といえば、文字 どおり 映画しか 
なかつた時代である。ところがそ 
の後、テレビなど放送用の著作物 
が現れると、頒布権の範囲をどこ 
まで拡大すればいいのかという点 
について議論が分かれた。テレビ 
番組を録画し勝手に上映したりビ 
デオを販売してはならないこと 
は、今では常識だが、これが明確 
に規定されたのは , 67年のストック 
ホルム改正会議以降のことであ 
る。いうまでもなく日本の著作権 
法も、国際ルールに則って改正さ 
れてきた。こうした考え方から、 
配給制度と直接関連性を持たない 
著作物に対しても「頒布」の概念 
が及ぶとして、 ゲー厶 ソフトにも 
頒布権を認めたのである。 


被告側中古ソ 
フト業界が主張 
している頒布権 
の消尽に関する 
第三の争点もメ 
—ヵー側有利の 
判断が下され 
た。 

' 96 年に採択さ 
れた WIPO 著 
作権条約によれ 
ば、著作物に一 
般的頒布権を認 
め、適法な第一 
頒布が為された 

あとは頒布権が消える(消尽する) 
としてい る。 頒布権の消尽につい 
ては、各国ごとに条件を決める自 
由が認められており、第一譲渡や 
公衆への最初の提供によって頒布 
権が消尽するといぅのが世界の趨 
勢だが、日本の著作権法は映画の 
著作物に対して消尽しない頒布権 
を例外的に認めている。「グロー 
バル スタン ダードではないけれ 
ど、日本の法律で決められている」 
から消尽しないという こと だ。 こ 
の点の整合性について裁判所も 


「ゲーム ソフトに ついて著作権が 
消尽しない 頒布権を持つ ことに立 
法論と して 異論がぁり得る」 と 苦 
悩を覗かせたが、ルールはルール 
だからということなのだろう。 

中古ソフト業界側の主張がこと 
ごとく 否定され る 判決と なつた わ 
けだが、 さらに 興味深いのは形式 
的側面だけでなく「ゲー厶ソフト 
の製作にはお金がかかる」という 
実質的側面に踏み込んでいるとこ 
ろではないだろうか。 


IIS 








東西で分かれた判決の示すもの 


「影像」は法律用語。 



ることで、中古を取り扱ぅ業者に 
対する不当な取引行為が横行する 
ことに強く警告を発し、公正取引 
委員会と共に引き続き監視してい 
くことを表明する」と判決に対す 
る強い憤りをあらわにしている。 

当然のことながら、上昇•エニ 
ックス訴訟第一審判決後の記者発 
表とは正反対の様相となったわけ 
だ。 

大阪地裁、東京地裁と 

真っ向から対立？ 

大阪地裁は、本訴訟第一の争点 
である「映画の著作物」について、 
著作権法上の保護を受けるための 
要件を、 

① 「映画の効果に類似する視覚的 
又は視聴覚的効果を生じさせる方 
法で表現されていること」 

② 「物に固定されていること」 

③ 「著作物であること」 

としている。 

要件①の「映画の効果に類似す 
る〜」については、証拠として提 
出された原告ソフトメーヵー の6 
タイトル ( f バイオハザ 1 ド 2』 
『ツインビー RPGJ r バラサイ 


卜•イヴ j 『鉄拳3』『グランツー 
リスモ』『ワールドカップ'98フラ 
ンス〜 Rord to Win 〜』)が検討さ 
れ 、これらが 「動画の影像 (※一 
もリアルな連続的な動きを持った 
ものであり、影像にシンクロナイ 
ズされた効果音や背景音楽とも相 
まって臨場感を高めるなど工夫さ 
れており、一般の劇場用あるいは 
テレビ放映用のアニメーション映 
画に準じるような視覚的又は視聴 
覚的効果を生じさせる方法で表現 
されている」と判断された。 

東京地裁判決との最大の相違 
は、要件②の「物に固定〜」とい 
う部分であろう。東京地裁は「フ 
ィルム編集等の行為を通じて一定 
の内容の影像を選択し、これを一 
定の順序で組み合わせることによ 
って行われる」ことの重要性を指 
摘し、 プレイ^ -1 の コントローラ 
—操作によって毎回違った影像が 
現れる ゲ ー 厶ソフトは 物に固定さ 
れておらず、よって「映画に類似 
する」要件を満たしていないと判 
断した。 プレイヤー 各人によって 
観る画も音も違うゲームは「映画 
ではない」ということだ。 


氏 

和 

良 

岡 


央 

中 


古 

中 

の側に立つ社団法人コンピユータ 
ソフトゥヱァ 著作権協会 (ACC 
S ) 、 社団法人 コンピユータエンタ 
—ティメントソフトウェア 協会、 
おょび社団法人日本パーソナルコ 
ンピユータソフトウヱア 協会は連 
名で「裁判所は適切な判断を下し 
た」 と 声明を発表。中古 ソフトが 
新製品市場を圧迫している現実、 
それが引き起こす問題が認知され 
たことに対して謝辞を送つている。 

一方、被告となつた中古ソフト 
業界側を代表して、テレビゲーム 
ソフトウヱア流通協会 ( ARTS ) 
は「不可解の一語」と断定し、「メ 
—カーの高圧的な姿勢を後押しす 


古ソフトの流通を止めさせる権利 
を持たない。早い話、ここでは中 
古ソフト販売は「適法」というこ 
とになる。 

上昇.エニックス訴訟第一審判 
決は、従来の判例、つまりゲー厶 
ソフトは「映画の著作物」 である 
という決めごとを覆したことで 
"事件"となり、一部では「画期 
的」と 評価され た(ただし 過去の 
司法判断は、直接中古ソフトの是 
非を問う ものでは ない)。しかし、 
今回の大阪訴訟では、それが再び 
元の形に おさまつ てし まつた ので 
ある。 

10月7日の判決を受けて、原告 
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東西で分かれた 

判決の示すもの 

— ソ^トメ—力—6社が中古ソフト販_者を訴えた「大阪訴松」。その判決は、前回の上昇 • H 一ーツクス訴訟とは違い、 
メ—力—側の勝訴となつた。何故、東西で判決が分かれてしま-〇のか？どラすればこの問題に決着がつくのか？ 
ゲーム批評が追$古ソフト問 88*6 回。 


メ—カー惻勝訴！ 

事態は泥沼化？ 

まずは結果報告から……。 

中古ソフト問題をめぐる訴訟、 
その第2ラウンドは、原告である 
メーカーが勝訴した。 

'98 年 7 月 8 日、大阪地裁へ提訴 
された著作権侵害行為差止請求訴 
訟、いわゆる「大阪訴訟」は、 
(株)カプコン、コナミ(株)、(株) 
スクウヱア、(株)セガ.エンタ 
1プライゼス、(株) ソニー •コ 


ンピユータエンタテインメント、 
(株) ナムコらメーカ ー6 社が名 
を連ねる原告側が、(株)アクト 
(中古ソフト店「わんぱくこぞぅ」 
を全国展開/社長•新谷雄二氏) 
と「わんぱくこぞぅ茨木店」を経 
営する(株)ラィズ社長•上岡良 
和氏を共同被告として訴えたもの 
である。提訴から15ヶ月後の10月 
7日、大阪地裁が下した判決では 
原告の主張が認められ、動画や映 
像を伴うゲー厶ソフトは著作権法 
上の「映画の著作物」であり、そ 


の頒布権行使を肯定するものとな 

った。 

「映画の著作物」や頒布権につ 
いては、過去、本誌上で何度も取 
り上げているので説明を省くが、 
これによつて、権利者たる ソフト 
ウェアメーヵーの許諾なしにソフ 
卜の中古販売は認められないと判 
断されたことになる。 

つまり、現在、全国的に行われ 
ている無許諾の中古ゲー厶ソフト 
の販売は「違法」と裁判所が認め 
たわけだ。 


この問題に興味をお持ちの読者 
なら、ニ ユース の第一報を聞いて 
「あれ？」と思われたに違いない。 
改めて説明するまでもないだろ 
ぅ。大阪訴訟に先駆け、 5 月に東 
京地裁で行われた上昇•エニック 
ス訴訟では、これとは正反対の判 
決が下されていたからだ。 

この時の判決では、ゲー厶ソフ 
卜は「映画の著作物」とは認めら 
れなかった。当然、これに伴ぅ頒 
布権もないわけだから、 メーカー 
側は、中古ソフト業者に対して中 










ビーソフト/機種： Win 95/98/ 価格: 


ウチに僕もすつかり 
マツシブボディにな 
り、久々に振られた 
彼女の姿を見ると、 


ぅのでした。この調子で現場作業 
に浸っていると、この辺りで僕の 
頭も相当ゥエツティになってきま1 
して段々これらアマゾネス軍団に麵 
情が移ってくる訳です。休憩室で M 
くつろいでいるとタカさんから 
「悪いが、ちよつとマツサ—ジし| 
てくれないか？」 僕がうつぶせに| 
なつてくださいと言うと何を思つ ■ 
たのか、タカさんは服を全部脱い Hi 


つて大嫌いなの」との心ないコメ 
ント。しかし今となつては、あん 
な中途半端な女などすつかり忘れ 
て僕はすつかりタカさんの虜。今 
日も現場作業に精を出すのでした 
とさ。 「青空の下で八メるつての 
が健康の秘訣だよ、さあ0=こ夕 
力さんはやおらズボンを下ろす 
と、土管の上に腰を降ろし、 「身 
体もチ#ポもがつちり鍛えてやる 
からな =:」なんて空が青いんだ！ 
Lefs Click! Get a Gats! 


美奈子様で、この原哲夫バリのマ 
ッシブボディを見た瞬間獅子丸本 
当にインポになるかと思いまし 
た。また他にも現場は殆ど女性ば 
つかしで、 「いいこと"くれぐれも 
足手纏いにならないで頂戴」 と高 
慢 なお 嬢 様風や男装の女の子等 目 
白 押しなのですが、全員安全へル 
メッ ト+力—キ色のランニングを 
着こなすナイスガイばかりなので 
した。ゲ—ムのシステムは12日間 
の夕—ンで、午前午後の現場作業 
を行いつつ、アドベンチャ—パ— 
卜で女の子達との愛を育むといぅ 
流れですが、この午前午後の現場 


















がつぶ獅子丸（がつぶししまる） 

1968年生まれ。アーケード及びコンシューマの企画兼プロデューサー。手がけた作品に某業務用実写流血和風 
格鬪ゲームがある。バカ雑誌のライターを兼業し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな31歳。 














この記事が世に出るあたりの12 
月一週目の段階では、アレはまだ 
確実に マスタ—承認が下りて 5 つ 
しやらない 気もするんですけど、 
大丈夫！ちょつとぐらい途中で 
止まつたり画面の端つこがチラつ 
いてたり壁ヌケできちゃつたりあ 
からさまにキャラや文字が化けち 
ゃつたり突然音がでなくなつたり 
CD 読みに行つたまま帰つてこな 
かつたりしたつて、そんなの 僕が j 
もぅ一度最初からやり直せば済む 
n 卜ですから、この際エンディン 
グが出てこない程度じゃ獅子丸ビ 
クともしないくらいお待ちしてお 
りますので開発陣の方々はもう 
踏ん張りして是非！我々の楽し 
い正月休みの為に年内発売を死守 








6為 

して戴きたい！という、祈りに 
も似た業務連絡はコレぐらいにし 
て、この連載では初めて PC ゲ— 
ムを取りあげるんですが、今回紹 
介するのは良い子の僕チャン達に 
は決して向かない、超ニッチェク 
スプロイテ— ショ ンェロゲ— 『T 
he ガッツ！』なあ I のだ I (祝 
再再再アニメ化)以前より PC ゲ 
—ムは儲かんないと言われつつも 
エロだきゃ何処吹く風という感じ 
で数年前のコンシユーマ市場のよ 
うな都市伝説がありますけど、日 
本のェロゲ—はもはや高度に多様 
化•恐竜的進化を遂げておりまし 
てパツケ—ジもポェジ I な白い箱 
からドス黒い箱までと、この辺の 
嗜好は最も幅の広い人種で構成さ 


e ガッツ！』 


れているのですが、このゲ—ムの 
ジャンルはというと「ガ テン系馬 

鹿エロアドベンチヤ—」 とでも言 
えば良いんでしようか、要するに 

飯場のネ—ちやん達にアルバイト 


が - D ぶ脚子丸 「 

してお話はというと彼女から「あ I 
なたち よつ と頼りないから…」と 


一あつさり 振られて傷心の僕の目に 
一飛び込んで来た「作業員求む」の 
一貼り紙。これでムキムキ野郎にな 


I の僕が犯される といぅ、立場が逆 ■ つて彼女を見返してやろぅと、エ 


義 


なら昔ウィ—クエンダ—の再現フ 
ィルムで散々見たよぅなアナ—キ 
圓 I かつパ—プリンなシチユエ—シ 
ョン。このゲ—ムの制作スタッフ 
の面々は思考回路がかなりウェッ 
卜なのか相当な スキマ商売 だと思 
ぅんですけど、猫耳つけて語尾が 
「によ」とかつく馬鹿女を反則ナ 
シで犯し捲る様な糞フアンタジ— 
路線よりは遥かに高いエスプリと 
志を持つていると獅子丸ヒシヒシ 
感じております—•(後半村西風に) 










象 




事現場にバイトに行つたところ作 
霧業員•事務員•監督その他大勢と 
■の 泥と油の匂いのする目眩くスト 

■ I リ—が展開するのですが、もぅ 
£事務員のお姉ちゃんまで全員良い 
イカリ肩してんです よコレが！ 
ラジオ体操丸出しの味わいのある 
BGM のなか初日の現場で挨拶す 
ると、「よう！」と声を掛けたの 
が、このゲ—ムのヒロイン、『とき 
メモ』で藤崎詩織であるところの' 
通称タカさんこと現場監督の高橋 


ri 傷が 

ぷ^^^> 
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. 龜 ふ 

テ? c アブロを超えるか？最強のネットワーク RPG 〜 
tA)EE CjlJfiST 徹底龍! 


オタク〇てアニメをどんな風に楽しむの？ 


オタクとアニメ消費の構造 

オタクはどのようにしてアニメを消費していくのだろうか？キャラクターに「萌 
える」原動力とは一体何であろうか？未だ知られざるオタクの実態に迫る。 

中古同人誌市場から見えるもの/海外オタク事情/あさりよしとお x がつぶ獅 
子丸辛口対談 

特別企画 

大地丙太郎氏インタビュー/『カウポーイビ/ V ップ』が示すもの/海外 
アニメ博黧会 

作品批評 

ホーホケキヨとなりの山田くん/劇場版ポケットモンスター/少女革命ウ 
テナアドゥレセンス黙示録/ベターマン/劇場版カードキャブターさくら 
/それゆけ！宇宙戦艦ヤマモト • ヨーコ/おジャ魔女どれみ /V ガンダム 

その他おもしろ記事が盛りだくさん！ 


好評発売中 


A 5判/760円 

編集発行マイクロデザイン出版局 
〒 104-0043 東京都中央区湊 2-4-1 マイクログループビル 
TEL 03-3206-1641 (販売 ） /FAX 03-3551-1208 
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扉 ler 

I ビバ！血みどろゲーム!？ 


ゲームは人を殺すのか？ コロ ラド州銃乱射事件におけるゲーム バッ 
シングをリポート！ゲームにおける残酷表現の是非と魅力に迫る。 


ムシナリオの存在意義って？ 


第3特集 

猿の帝国 


なんと、アメリカにゲームをするサルが!？驚異の類人猿「カンジ」を 
通して、ゲームと猿と人間の相関位置をはじきだすブッたまげ特集！ 


I 第4特集 ディアブロ ！を超えるか？ 

『EVER QUEST 』 徹底攻略 


今世紀最強確定のネットワーク RPG 『エバークエスト J 。 その魅力 
と攻略情報をご理解いただけるまでタップリお伝えします！ 

その他、綴じ込みまんが.がつぶちゃんと獅子丸先生の「教 
えて悪いひと」、堀井雄二氏ゃ糸井重里氏、桝田省治氏など 
有名クリエイターへの捻じ込みインタビュー、読んだら頭の 
フタが開く作品批評、二次元コンプレックスを巡る「オタク論 
争」、「ライパルはプレステ」と言い切る実験子供菓子『ねるね 
るねるね』開発元への直擊取材（なぜか）などなど、盛りだくさ 
んの内容であなたのハートを雷撃!！デツカい版で発売中!！ 


表紙：寺田克也 

隔月刊ゲーム批胛増刊ゲーム批評サンダー 
A 4 判/890円 

編集発行マイクロデザイン出版局 
T 104-0043 東京都中央区湊 2-4-1 マイクログループピル 
TEL 03-3206-1641 (販売 ） /FAX 03-3551-1 208 
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二重のチャット(注17)にぁりま 
す。 

裏 チャット つてのは、同盟を結 
んだ二国の間 だけで 密かに交わす 
チ ャットで、 「武田の軍がゥチに 
攻めてきたから、本国は手薄のは 
ず。背後を突いてくれ」「了解。 
敵が退却したら、そつちも追擊を。 
挟み撃ちにしよう」なんて相談を 
する。これがうまくいくと、面白 
いように勝てます。 

I 方表チヤツトというのはです 



ね、そのゲ—厶に参加してる人間 
が全員参加できるチヤツトでし 
て、ここではまあ、「最近寒くな 
りましたね」「風邪に気をつけな 
いと」なんてど—でもいいような 
会話を、ダラダラやってるわけで 
すね。 

でもこの、 I 見ど—でもいい表 

チヤツトこそが、ホントの戦場な 

んです。このゲ—ムの同盟っての 

は当時者だけの秘密でして、だか 

らこそ敵を陥れることができるわ 

けですが、あんまり裏に夢中 

になりすぎると、表の無駄話 

への反応が鈍ってくる。で、 

目をつけられるわけですね。 

「おや、北条さんと上杉さん、 

ちょつと冷たいなあ。ひょつ 

として同盟？」なんて。バレ 

| ちゃ元も子もない、へ夕すり 

Inter ゃ二国そろって袋叩きだか 

^ ら、大慌てで表に気合い入れ 

長たりして。 

信 

r そういう 腹のさぐり合い 
^が、麻薬的に面白い。裏チヤ 
g ツトのアィデアはすぐ思いつ 
g くで しょうが、 表の方は大発 
«明ですよ。聞いた話じや、こ 


のシステムにはボ—ドゲ—ムの 
『ティプロマシ|』(注 18 )って先 
例があるらしいですが、それをチ 
ヤッ トで再現したのは見事です。 
しかも国の大小でプレイヤ—が不 
公平感を抱かないように、ポイン 
卜制で順位を判定するって心配り 
も行き届いてる。技術より何より、 
こういうアイデアや配慮こそが 
「いいゲ—厶」の条件です。 

ただ、ある程度慣れると戦闘の 
定石が読めるようになるから、経 
験の差がクッキリ出ちやう。単な 
る得点順位によるランキングじや 
なく、将棋みたいに段位認定して、 
対戦リ—グを分けてくれたら言う 
ことないんですが。 

このネット対戦、ドリ—ムキヤ 
スト版の『信§でも導入してく 
れないかなあ。回線の問題に加え 
て、キ—ボ I ドの普及って課題も 
あるから、難しいかなあ。でもな 
るべくたくさんの人を相手に対戦 
してみたいんですよ。実は、ある 
ヒキヨ—な1_(注19)を思ぃっ 
いたんで、栄耀栄華をきわめてや 
ろうと思つて。『三国志 Internet 』 
でも使えるかなあ。ぐふふふふ。 


(注 16 )長宗我部元親 

(チヨウソカべモトチカ • 1538〜159 9) 

土佐の国(高知県)から出て、一時は四国全土 
を平定した戦国武将。局地戦能力は戦国最強ク 
ラスとも言われるが、なにぶん本拠地が貧乏だ 
ったため国力が伸びず、中央進出のチヤンスも 
ないまま秀吉に降伏したかわいそ—な人。私の 
郷里の愛媛県南部をはじめ四国各地に' 長宗我 
部の怖さを伝える民話や史跡がいっばい残って 
るけど' 全国的には全然知られてなくてやっば 
り気の毒。 

(注17)チヤツト 

英語で「雑談、談笑」の意味。ネツト用語では、 
簡易掲示板のような場所に短い発言を次々と書 
き込み' リアルタイムで会話する技術を指す。 
私みたいにキ—ボ I ドを打つのが遅い人間は、 
会話の流れに取り残されて間の悪い思いをする 
ことも多い。だから ' r 信長』でも結構不利。シ 
オシオ。 

(注 18 )ディプロマシ| 

米アバロンヒル社が' たぶん'80年代に発売した 
外交戦略ボ—ドゲ—ム。20世紀初頭のヨ|□ツ 
パを舞台に、列強に扮したプレイヤ—が覇を競 
う。ここで表チヤツトにあたるのは普通の会話 
で' 裏の方は、テ—ブルの下でやりとりされる 
メモ。戦闘ル—ルがごく单純な分、陰謀センス 
と演技力がすべて。現在絶版で、「人間関係を 
壊す悪魔の傑作」として伝説になっている。 

(注19)ヒキヨ|な襄技 

何のことはない。タイピングの速い助手を用意 
してチヤツトを担当させ、自分は戦争に専念す 
るんである。二人の息が合えば' こりやあかな 
り強い八ズだぞ。うしししし。 
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(注12)コンビニの在庫管理 

有名な話だが、コンビニエンスストアは狭い店 
舗面積で確実に客の需要を満たして収益をあげ 
るため、レジをオンライン化して販売情報を集 
中管理している。客層は店員が見た目で判断し 
て入力する。俺なんかどんな風に見られてんだ 
ろ。「30代フリ I 夕 I 風」か？ 

(注13)ゴ|ルドラッシユ 

1849年のアメリカ、カリフオルニアと、1 
897年のカナダ、クロンダイクが有名。アメ 
フトチ—ム「サンフランシス n •フオーテイナ 
イナ—ズ」は' カリフオルニアに群がつた山師 
の通称「49年組」から名付けられた。 I 方チャ 
ップリンの映画 r 黄金狂時代 j ('25) は' クロン 
ダイクの方が題材0 

(注14 ) 戦国時代 

広くは1467年の応仁の乱、狭くは1500 
年代から' 1615 年の大坂夏の陣あたりまで 
を指す。政治区分では、室町時代末期から安土 
桃山、江戸時代初期にわたる。ビジネスマンの 
重要な共通言語であり、おつさんにペンチャラ 
を使うときは有力な戦国武将にたとえると喜ば 
れるので、将来のためによ < 勉強しよう。 

(注 15 )種子島(タネガシマ) 

火縄銃の通称。1543年、鹿児島県南部の種 
子島に漂着したポルトガル船により伝えられた 
ため' この呼び名がある。以後' 九州が国産鉄 
砲の名産地としてブイブイいわしたかといラと 
そうでちなく'やっぱり技術基盤の発達した中 
央に負けた。元祖と本家は違うつて見本だな。 


だけじやないアイデア面での革新 
が必要なのはわかつてんだけど、 
具体的にどぅすればいいのかはま 
だ謎で、私を含めてみんな手探り 
の状況です。個人の柔軟な発想と、 
それを実現する組織力の連携が焦 
点になるでしよう。 

その結果、どの陣営が上杉や武 


田になつて、どこが織田の座を奪 
ぅのか、興味シンシン…どころか、 
血マナコですよ、私は。自分と会 
社の将来がかかつてんだから。で 
きればウチが自分で織田を目指し 
たいんだけど、せいぜい長宗我部 
元親(注 16 )ってとこで落ち着き 
そうなのが悲しいですね。いずれ 


どつかの軍門に降るのはしようが 
ないから、それまでにどれだけ力 
を見せつけて高く売り込めるか。 
せめて今のラインをキ—プして、 
本領安堵といきたいなあ。 

もひと0戦国、 

陰謀天国 

そうそう、ちよつ と本題からは 
外れますが、ネットワ—クゲ—ム 
で戦国といやあ、パソコンゲ—ム 
『信長の野望 IntemetJ の話をしな 
いわけにはいきません。元々コ| 
エ I さんのゲ I ムも戦国もシミユ 
レ—ションも大好きなんで、噂を 
聞いた時から期待してた企画です 
が、これがもう想像以上の面白さ 
でしてね。 

まず、 16 世紀後半の日本を舞台 
にして武田、上杉、北条、織田、 
徳川なんかの戦国武将が国盗り合 
戦をするつて基本は従来の『信春 
と同じ。その武将を人間が担当し 
て、オンラインで対戦つてのもす 
ぐ想像がつくでしよう。全体を簡 
略化してプレイ時間を短くするの 
も、まあ順当な工夫ですわな。で 
もこのゲ—ムのツボは、裏と表、 
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解く「鍵」がダウンロ—ドできる 
つてもの。デ—夕のやりとりは 
「鍵」の分だけだから軽い割に、プ 
レイヤ—の目にはキャラクタその 
ものをダウンロ—ドしたみたいに 
映るって寸法です。『ポケモン』 
(注11)の「ミュウ」ゃ「ミュウッ 
I 」、『遊戯王』のレアカ—ドなん 
かは、みんなこれ。一般家庭回線 
どころか、遅くて高くてエラ—の 
多い携帯電話でも使えるよぅにエ 
夫した、いじましい解決策です。 

他に I 般的なのは' キャラクタ 
の設定数値の一部をダウンロ—ド 
して書き換えたり、得点なんかの 
デ—夕をやりとりして' 全国的な 
ランキングをするつてやつ。ウチ 
でいえば、『スト ZER 03』 の段 
位認定用キャラなんてのがこの部 
類です。でもこんなのは、過渡期 
だけの仮の技術ですね。ウォ—ミ 
ングアップみたいなもんですよ。 

メ—力—もユ—ザ—もちよつと 
ネットに慣れて、技術的にも(才 
ンラインプレイができるほどじや 
なくても)そこそこコナれてくれ 
ば、ネットの意外な活用法が開け 
るかもしれません。たとえば、作 


品のユ—ザ—層やプレイ時間や回 
数、詰まるポイントなんかの情報 
をメ—力—がリアルタイムで入手 
して、開発に反映していけるよう 
になるかもしれない。コンビニの 
在庫管理(注12)みたいにね。 

さらにソフトそのもののオンラ 
イン販売が可能になれば、生産ラ 
インなんか気にせずにソフトが完 
成した時点でリリ—スできるし、 
バグが出たらデバッグ版を配信す 
ることもできる。そこまでは無理 
でも、ある程^フレイが進んだら 
続きをダウンロ—ドできるシステ 
ムにして、開発とリリ—スを同時 
進行させるとか。こういう方向で 
進化していけば、ゲ—ムそのもの 
も、流通も開発も意味が変わって 
きますよ。 

ムフの、ネットとゲ—ムの連携技 
術開発競争ってのは、3、4年前 
のインタ—ネツトブ—ムと同じ 
で、一種のゴ—ルドラッシュ(注 
13)状態です。ほとんどの参入者 
には明確なビジヨンがあるわけじ 
やないし、ホントに金を掘り当て 
られ るのはごく |部でしよう。で 
も実際のゴールドラッシュでも、 


産出した金そのものより山師の集 
団がもたらす周辺経済効果の方が 
大きくて、結果的に開拓が加速さ 
れたよ*っに、こ—ゆ—のはみんな 
がドバッと試行錯誤することに意 
味がある。ひとつユ—ザ—の皆さ 
んと I 緒に、時代の激変を楽しむ 
としましよラ。 

ゲ—ム戦国、 
負ければ地獄 

また別の言葉を使えば、今のゲ 
丨厶業界は何度目かの戦国時代 
(注14)を迎えてると言ってもい 
いでし よう。 さしずめポリゴンは 
キリスト教、 CD - ROM は兵農 
分離で、ネットワ—クが種子島 
(注15)ってとこかな。実際の種 
子島が戦さの形を変えて、それま 
での城を無意味に しちやったみた 
いに、ネットに や ゲ—ムの形を変 
えて、今の流通システムを無意味 
にしちやう 力が ある… と思われて 
ます。 

でも、火縄銃が本格的に活用さ 
れるには、信長が「三段擊ち」を 
発明せにやなりませんでした。ネ 
ツトの本格活用にも、やつぱ技術 


(注 8) インフラ 

本来は「下の、下位の」という言葉で' |般に 
は「基礎環境」「周辺基盤」といつた意味で使わ 
れる。ここでは社会全体の通信環境を指してい 
る。「インフラ」の語源は、インドとフランスの 
元首が初めて会見した際' 互いに相手を辺境扱 
いして見下した故事から' などという説はどこ 
でちささやかれていない。 

(注 9) ISDN 

「Integrated Services Digital Network」 の 

略。デジタル通信の国際規格で、 n レを導入す 
ればI回線の設備で二回線ぶん通話可能な上' 
通信速度が四倍になるつて触れ込み。でも幹線 
が太くなるわけじやないから、付け焼き刃だ 
ろ？ 高い しよ。 

(注 10 )テレホ|ダイ 

毎月I定料金を支払えば、夜 11 時から翌朝 8 時 
まで指定した番号へかけ放題になるとい/つサ— 
ビス。主にインタ—ネットユ—ザ—に愛用され 
ており、ネット中毒者の夜型生活を促進する原 
因とも言われる。また、この時間帯には人気の 
ホ—ムぺージがやたら重い。無料アダルトサイ 
卜とか。 

(注 11)ポケモン 

任天堂が1996年に発売したゲ—ム ボ—イ 用 
ソフト『ポケットモンスタ IJ の通称つてのは 
今さら言うまでもないし' アメリカで大人気な 
のも周知の事実だが' アメリカ人はなぜかこの 
タイトルを「ポ—キモン」と読む。アニメじや 
ちやんと兩ケモン」と発音してるのに。昔の 
日本人が 「ink」 を「インキ」と読んだようなも 
んかね。 




※脚注の文章も岡本氏のものです。 



岡本吉起の言わしてもらうで 


ね。兄弟力を合わせて危機を乗り 
切ろう—•とかいって油断させと 
いて、ボコンとイツちゃったりな 
んかして。いやいや、テレビテニ 
ス(注5やその前だと、コンビ 
ユ—夕がバカすぎてプレイヤ—の 
相手なんかできなかったから、対 
戦オンリ—だったな。ビデオゲ— 
ムの歴史は実質、対戦から始まっ 
たわけですね。 

じゃ、面白味の点じゃ別に新し 
くもない『ディアブロ』なんぞが 
どうして成功したかといえば、理 
由はひとつ。ゲ—ムとしてよくで 
きてて、しかも便利だったからで 
す。あ、ふたつだ。とにかく、通 
信なしで対戦となると' 何人もの 
プレイヤ—が時間をやりくりして 
足を使って' わざわざ集まらなき 
ゃいけない。 RPG だと、ブレイ 
時間も長いから余計に大変。でも 
ネツ トを使えば楽に落ち合う こと 
ができる。仲間がいなくても、ア 
クセスして見つけられる。その便 
利さが新しかつたわけですね。 

RPG つてジャンルも、ネット 
に向いてました。タイミングがそ 
れほど厳しくないし、やりとりす 


るデ—夕も多くないから。これが 
ぁぁた、 1\60 秒(注 6) で勝敗 
が決まる格闘やアクションだつた 
ら大変ですよ。ア—ケ I ドで、複 
数の基板をつないで連動させる程 
度の技術ですら、ゥチじや最近や 
つとこさ実用化できた(注 7) ぐ 
らいで、電話回線を使つて対戦格 
闘なんてのは' iN のまたつての 
が現状です。対戦格闘に限らず、 
本格的なネットワ—クゲ—ムの普 
及には、ゲ—ム以前のインフラ 
(注 8) が整わないと。 

燃えろ 

ゴ—ルドラッシュ 

なにしろ、日本の電話回線は細 
くて、遅い。浪費社会の先進国ァ 
メリカじや、何十年も前に若者の 
長電話が家庭の回線をふさいじや 
つて、それに対応するために複数 
回線化、大容量化が進んだんだそ 
ぅですが、日本 じや インタ— ネッ 
卜もたいがい定着したつてのに、 
回線の太さはアメリカの半分だつ 
て聞きますからね 。 ISDN (注 
9) みたいな末端の技術じや焼け 
石に水ですわ。おまけに市内通話 


は事実上 N T T の独占市場で全然 
値下げしやがらねえし、テレホ— 
ダィ(注 10 )も言い訳みたいなも 
んだし。親方日の丸の余波で、自 
分らばっかりジュルジュル甘い汁 
吸いやがって。俺にも吸わせろ。 
プンスカ。 

なんて怒ってるのは私だけじゃ 
なくて、 SCE さんは20 OX 年 
までにケ—ブルテレビの回線を使 
つたネットワ—ク をする予定 
だそうです。この構想が成功する 
かどうかはわかりませんが、 NT 
T の貧弱な回線による独占はいず 
れ崩れるでしよう。でないと困る。 

でもそれまでは、回線をつなぎ 
っぱなしにしてゲ—ムブレイなん 
てゼ—タクはなかなかできないか 
ら、各ゲ—ムメ—力—は色々と、不 
ットワ—クの活用法を考えて、短 
い接続時間でゲ—ムに変化をつけ 
られるよう知恵を絞ってます。中 
でも一番面白いのは、「フラグを 
立てる」やり方じゃないかな。 

これは、ゲ—ムのロムの中にあ 
らかじめ封印されたデ—夕が入つ 
てて、ある条件を満たした状態で 
ネツ トに接続す ると、 その封印を 


(注 4) マリオブラザ—ズ 

任天堂が 1983 年にアーケ I ドで発売、同年 
フアミリ In ンピユ I 夕に移植したアクション 
ゲ—ム。だだっ広いフイ—ルドを走り回る r ス 
I パ—マリオブラザーズ j ('85) に比べるとだい 
ぶ地味だけど、味わい深い名作。そういや、英 
語で rxx ブラザーズ」と言えば「 XX 」には 
名字が入るから' 兄 II マリオのフルネームは「マ 
リオ.マリオ」になっちゃうってネタを、実写 
映画 r ス—パ—マリオ/魔界帝国の女神 ■_('93) 
でチョ□つとやつてた。 

(注 5) テレビテニス 

エポック社が1975年に発売した' 日本初の 
家庭用ビデオゲ—ム。真っ黒な画面の中で' 白 
い棒(ラケット ) 2本を動かし' ポンポン音を 
立てながら点(玉)を弾き合うだけの素朴なも 
の。本物のテニスみたいに複雑なルールはない 
し' だいたい得点表示もない。テレビの画面を 
自分で動かせるのは 驚異 だっ たけど' 1950 
0円という値段は当時の物価に比べるとかなり 
高くて' あんまり売れなかつたらしい。 

(注 6) 1\60秒 

通常' ゲ—ムソフトが扱う最小の時間単位。「1 
割り込み」と呼ばれる。ゲ—ム開発者の間には、 
あらゆる時間単位を「割り込み」に換算してし 
まう職業病がたまに見られる。例： N フのパンチ 
ラ' 2割り込みぐらいか」 

(注 7) やつとこさ実用化できた 

r スポ—ン j と r ストライダ—飛竜 2J のこと。 
しかもどっちも'『スト nj タイプの対戦格闘 
ではない。そんぐらい難しいのだ。レ—スゲ— 
ムでは、アーケIドの通信筐体もネットの通信 
対戦も割と昔から実現してるけど' これはタイ 
ミングが厳しくないお陰。 
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「言わしてもらうで」 第7回は，気合いの大増量& 
怒濤の脚注攻撃！好き放題 やらしてもら〇で！ 


k もらうで 


第 7 回ネットと火練と戦国乱世 


別に新しかあ 
ないぶな 

最近、ベ—ジ数の割に言いたい 
ことが多すぎてギャグを入れてる 
余裕がなかったし、詰め込みすぎ 
で不親切かな' とも思ってたんで 
すけど、編集部から「長くなった 
らぺ—ジを増やすから、気にしな 
くていいよ」とアタタカイお言葉 
を頂いたんで' <-7回から好き放題 
やらしてもらいます。そんでは、 
こないだ私の留守中に、ヨメが勝 
手にマンション買って引っ越して 
た時のグチでも聞いてもらいまし 
ょか…って、ゲ—ムの話しないと 
ダメか。じゃ、タイトルどおりネ 
ットワ—クとゲ—ムについて。 

この雑誌でネットワ—クとゲ I 
ムといやあ、皆さんすぐ『デイア 
ブロ』(注 1) と『ゥルティマ•才 
ンライン』(注 2) を思い浮かべる 
でしょぅ。でも今回は、この2本 
をメインに取り上げるつもりはあ 
りません。たしかにどつちも重要 
な作品にや違いないけど' 面白さ 
の根本は別に新しかあない、昔つ 
からの原則に忠実だよな、と思う 


からです。 

その昔っからの原則ってのはで 
すね、ゲ—ムなんてモノはコンビ 
ユ—夕相手にするより人間同士で 
やった方が面白いに決まってる、 
ってコトです。トランプだって将 
棋だってアレだってナニだって、 
一人遊びより相手がいた方が面白 
いでしよ。それにコンピユ—夕は、 
言われたことは間違いなくやりま 
すけど、変化に弱い。人間相手な 
ら、つい熱くなつて失敗すること 
もあるし、それを狙つて怒らせる 
こともできるし、怒つたフリをし 
て相手をダマすこともできる。心 
理的な駆け引きがある分、奥が深 
いんですね。 

その面白味を引き出して成功し 
たゲ—ムの代表が『スト I 』って 
コトになつてますが、これにゃ当 
然『ストリ—トファイタ—』(注 3) 
つて下敷きがあつたわけだし、そ 
れ以前にも対戦の要素を意識した 
作品はいくつもありました。「ス 
I パ—」がつく前の『マリオブラ 
ザ—ズ』(注 4) だって、表向き 
は協カプレイつてことになつてた 
けど、実は対戦みたいなもんだし 


(注 1) ディアブロ 

ブリザ—ド.エンタテインメント社が 1996 
年に発表した、パソコン用ネットワーク RPG 。 
最大 4 人のプレイヤ—がパ—ティを組んでダン 
ジョンを探索する。単純といえば単純だけど' 
地球の反対側に住む人間とでも気軽に同時プレ 
イできちやう斬新さから、生活が壊れるほど八 
マる人間が続出した。私が代表をしてる「フラ 
クシップ」所属の脚本家、杉村升先生もその| 
人。 

(注 2) ウルティマ•オンライン 

広大なマップを舞台に数千人のプレイヤーが同 
時参加できる' パソコン用巨大ネットワ—ク R 
PG 。 オリジン.システムズ社製。プレイヤー 
がオンラインで集まつ てパ—チャル社会を作る 
つて遊びの構想は結構前からあつたけど' これ 
がたぶん最初の成功例。発売期日はよくわかん 
ないんで、気になつたら各自で調べてください。 

(注 3) ストリ I トファイタ| 

カブコンが 1987 年に ア—ケ I ドで発売した 
対戦格闘ゲ—ム。当時としては異常なほど巨大 
で緻密なキャラクタ—画像と、時代を先取りし 
たゲ—ム性でマニアの人気を博したが' 商業的 
には割と不幸だつた。 n マンド入力が悪魔のよ 
うに難しく、波動拳すら出せないプレイヤ—が 
ほとんどだつたという事情 4 P あるが' とにかく 
圧カセンサ—を使つた筐体に故障が続出したせ 
いだ。このゲ—ムの初期出荷版では' 攻撃の弱 
中強の区別を' マクラみたいなでつかいポタン 
をぶん殴るときの強さで決めてたんである。ム 
チャやがな。ウチの製品やけど。 
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金子一馬：（株）アトラス第一開発部開発課アートディレクター。グラフィツカーとしてアトラ: 
デザインを手掛ける。その独特の個性はシリーズの世界観に欠かかせないものであり、多くのフ 


に入社後、『女神転生』シリーズのビジュアル 
’ンを魅了している。 


/今日は\\ 

/仕事しな <r \ 

/イ伐—せ' 
/イイ事ないしね一\ 
芒ろいえば、なんか 
寒気がするな一 、I 
\ n ゼかちな一 i 
\休 Wo て事だな/ 

\ s っ匕 。ノ 


e 

置 


つま 
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イ 〆 ージを起 SC して造られ 
てるん(；ゃ«いか？って事 
だ#。ぞう考える¢20世界 
は大勢〇人々〇イ 〆 ージ0 
連鎖に雀って出来てる事に《 
るし、 i らに言うなら、李<5 
,別0誰かのイ 〆 ージで造ら 
L れか t しれない 
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大好評連載カズマデラックス第15回!! 
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、悪嫉来病模もあ当除 
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象ご不つえ地く I ィあジ； 
印のばい言にいメやで一に 
い然えうでらばィり間メの 
良当例どルさえいけ人ィる 
か。。がべ言悪ながいな 
何いだジレ J . くがしの悪く 
となず I 人争か果をいに無 
うらはメ個戦細結ジな的て 
言限るィ '卩、い I 来為ん 
とはすたばで等悪メ出人な 
ジと在つえル J のィが、気 
ーリ存いいべ災てたれも病 
メかてうとレ天べつそしら 
ィばつこか国のすいがもた 
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So か<«んで 
今回は「瞳到 X 」〇 
i 設定 上、 不明確な 
^所を説明し#〇 > 

で乂 ㈣ 。 ノ^ 


たとえば、これを人にあて 
はめてみると面白い。 

仮にカツコイイ人がいると 
しよう、この人のカツコイ 
イは遺伝なのか環境による 
ものなのか？ という事な 
んだが、この人自身がカツ 
コイイをイメージしない限 
り、たとえ、周囲がカツコ 
イイを促す環境にあったと 
しても、周囲の影響を受け 
るワケが無いのである。 

つまリカツコイイ人がカツ 
コイイのは、カツコイイ人 
になりたいとイメージして 
それを実現させる為に、 
カツコイイ周囲の外的要因 
を吸収し、自分のイメージ 
するカツコイイにあわせて 
チヨイスし造リ上げたから 
カツコイイ人になつたのだ。 
あ一わけわからん…。 


「イマージュ』とはイメージ、 
すなわち想像力の事。 

「魔剣 XJ のテーマは“パワー” 
なんだが、「イメー ジ=想像力 j 
にそパワーであるという考え方 
iC \ このテーマを構築している。 

「人間に想像できるモノで実現 
レないモノは無い。」なんて話 
をよく耳にする、たとえばこれ 
はジエット機だったり宇宙船だ 
ったリ、さらには高層ビルや 
インターネット等、そんな事が 
実現できるハズもない時代に書 
かれたマンガや小説に、すでに 
登場していた。だからこそ想像 
S できるモノで実現しないモノは 
無いなんて話が出てくる訳だが、 
逆に考えれば想像するからこそ、 
II 々な事が実現するのではない 
0か？ 想像する事ではじめて 
未来の何かが決まる、そうは考 
:られないだろうか？ 














r 名脱洋（なごし•としひろ > :1965 年生まれ。東京造形大学卒。セガ第 4 ソ3卜研究開発部部長。『パ-チャレ-シン3 
等に CG デザイナーとして参加後、プロデューサー兼ディレクターとして『デイトナ USAJ をリリース。以後ネットワークを 
&用いた格鬪 ACG f スパイクアウト』等を発表。_ _ _ . 
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化」した段階で、それは立前ですね。 

「ゲ—厶」というキ—ワ I ドの境界線といえ 
ば「あれはシミユレ—夕色が強いからゲ—ムじ 
ゃない」という台詞を耳にしますが、大抵の場 
合は間違いで「ゲ—ム」として販売されていれ 
ば、きっと『スコア』や『ラップタイム』等の 
勝敗の手がかりになるキ—ワ I ドが必ず入って 
いるはずです。 

もしくはスコアが無くとも『通信』していれ 
ば、駆け引きから勝敗が生み出される様に「ゲ 
—ム化されて」いる訳ですから、そこで「ゲ— 
ム」なのです。 

でも『スコア』等の表示は、昔から入ってい 
て当然のモノなので r ゲ—ム」として認める基 
準としては説得力に欠け、認知されづらくなっ 
ているのも確かですし『ラップタイムを縮める』 
という自己鍛練的なゲ—ム要素にしても、今で 
は同様に認められづらいのも理解できます。 

ですから、そういう現状をふまえてゲ—ムメ 
I 力—がもっと積極的に勝敗の手がかりの作り 
方を、バラエテイ—豊かに提案していく事は大 
切です。 

更にその手がかりの部分こそが「このゲ—ム 
はココを楽しんで下さいね！」というメ—力— 
が主張する所の、まさに「ココ」に当たる訳で 
すから。 

次回は『「面白いゲ—ム」に必要なモノと 
「新規性」に対する考え方』です。 


そして『セミ捕り』という行為は、あえて名 
前を付けなくても行為自体が「ゲ—ム」になっ 
ている代表的なケ—スです。 

『セミ捕り』に限らず、『かくれんぼ』や『ス 
力—卜めくり』等、子供が好む行為のおおよそ 
は名称自体で既に「ゲ—ム化」されています。 

では最後に『日常動作』はどうでしよう？ 
『歩く』『走る』『持つ』等は「ゲ—ム」でしよ 
うか？ 

違います。『日常動作』だけでは、冒頭に述 
ベた「ゲ—ム」に必要な要素が入っていないか 
ら です。 

でも、これら全ての事象を r ゲ—ム化する」 
ことはできます。 

オリンピック種目を思い出して下さい。あれ 
らの種目の中で「ゲ—ム」として認識できない 
ものがありますか？俺はありません。 

『記録』が残り『順位』という格付けが行わ 
れているからです。 

全て先程の3つの要素がしっかり入った立派 
な「ゲ—ム」です。 

多角的に人間の肉体と精神の極限を目指す事 
を「ゲ—ム化」してある訳です。 

だから見ていて面白い。逆に「ゲ—ム化」を 
放棄してしまつたら、ただ『走るだけ』『泳ぐ 
だけ』になつて、やる側も見る側も面白くあり 
ません。 

参加する事に意義があるそうですが r ゲ—ム 


4 

春 
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ムの対 CPU が対セミになつて戦ぅ訳です。 

更に捕まえ方を訓練することで上達を極め、 
その結果『捕獲=勝利』そして何匹捕えたか？ 
でスコア的な目的要素も加わり、射幸心を満た 
す「ゲ—ム」になる訳です。 

もちろん子供達にとつて『セミ』がフォルム 
的に『かつこいい』と感じる部分もあるでしよ 
うし、更に夏限定の滅多にできない行為という 
思いや、虫捕り網という、これまた滅多に使う 
機会の無いモノを、道具として持ち歩くという 
楽しさも、ゲ—ムの演出として効いています。 
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はじめまして名越です。本誌に書かせて頂く 
A のは初めてなんですが「ゲ—厶制作」つて何な 
LV の？なんていう興味を持つてる方に対して、 
_少しでも面白く読んで頂ければ幸いです。 


では先ず 「ゲ —ム」つて 何？ つて 所から 始 
めましよう0 


脈 


現在「ゲ I ム」といえば「ビデオゲ—ム」が 
すぐに思い付きます。 

と言うよりイコ—ルに近い扱いになつてます 
よね。 

でも実際はそうではなくて「ビデオゲ—ム」 
の普及が余りにも凄すぎた為に起きてしまつた 


現象であつて「ゲ—ム」とは「ビデオゲ—ム」 
の事ではありません。 

皆さんは「ゲ—ム」つてなんだと思います？ 
「遊び」でしょぅか？ 

それとも「娯楽」てな感じで しょぅか？ 

俺は、本来「ゲ—ム」 とは 「遊び」 と同義的 
な意味がある以上に『勝敗要素のある遊び』や 
『遊びを更に膨らませる駆け引き』 という 意味 
で捕えるのが正しいと思います。 

更にこれらの感覚の全く無いモノを、俺は 
「ゲ—ム」と坪びません。 


これ 


次に「ゲ—ム」成立の為の条件とは 
は 3 力条です。 

1、 ル—ル：遊びを成り立たせ理解させる 
(どう遊べば良いのか、どうすれば勝ちなのか、 
終わりなのか) 

2、 目的：勝負の目標、理由が はっきりして 
いること(勝てばどうなるのか？ なぜ勝ちた 
いのか？) 

3、 上達：スキル(コツ)が感じ取れる こと 
(どうすればもっと上手に、早く、高得点で、 
スマ—卜にできるか) 

これらが一つでも欠けると「ゲ—ム」として 
成立できなくなります。皆さんが今まで遊んだ 
ゲ—ムの中で『つまんなかった』モノは、きっ 
とこれらの要素の何れか' もしくは組み合わせ 
の設計に問題があつたはずです。 

大抵は一か 3 の問題が多いようですね。 

ちなみに2が問題のケ—スでは修正も比較的 


簡単なのですが、1や3が問題の場合' 特に一 
の場合はかなり厄介です。 

根本ですからね。 

でも過去にヒットしている「ビデオゲ—ム J 
には、これら3つの要素がキチンと成立してい 
ます。 

例えばカプコンの『スト I 』 

1、 移動レバ—と攻擊ボタンで〜秒以内に相 
手を K . O ■して、先に〜本先取したほぅが勝ち0 

2、 勝ったら次のゲ—厶はタダ。〜連勝する 
と鼻も高い。実際の人間に勝った気分も射幸性 
に満ちている。 

3、 上中下段の攻守を基に設計され、あえて 
偶発性の低い必殺技も存在し、双方を習得する 
と更に気分良く勝てる。 

1を理解し、3の操作で、2を目指す。どう 
です。素晴らしい。 

かなり省いて書いてますが、これだけでも 
「ゲ—ム」成立の為の条件は十分に入つてます。 


『スト I 』に限らず、過去の大ヒツトゲ—ム 
達には上記の3つが必ずう まく 入つています。 
自分で何か例にして考えてみて下さい。 


ちなみに上記の3力条は「ビデオゲ—ム」以 
外にも通用します。 

例えば『セミ捕り』' これは立派な「ゲ—ム」 
です。 「狩猟」 といぅ人間が生まれ持った本能 
的な感覚を『セミ』に対して行っている訳です。 
「狩猟」 とは「駆け引き」です。ビデオゲ— 
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塚本監督とガッチリ握手。両監督によるタッグは実現する 
のか？ 


塚本監督には今もそれだけのパヮ 
I と気迫を感じました。またそれ 
が塚本作品につながっています。 
この所、ゲ—ム創りに疲労困憊気 
味でぁったのですが、塚本監督に 
逢つて、また元気が出てきました。 
やっぱり'まだまだゲ—ム創りを 
続けたいと思います。 rn ジマシネ 
マ」もまだまだやります。この誌 
面で、僕なりの「映画」と r ゲー 
ム」の架け橋になれたらと思って 
います。この13年間ゲームを創っ 
て来てよかつた、この3年間「コ 
ジマシネマ」をやつてきてよかつ 
た。塚本監督、ありがとうござい 
ました。 


塚本監督亡 [ DXO 談在経无て 
I——IJI 篇羥夫 

塚本監督にお逢いできて、ほん 
と嬉しかつたです。サィンまでい 
ただいてしまいました。実は監督 
を生で拝見するのはこれが初めて 
ではありません。何を隠そぅ『東 
京フィスト j 公開時、大阪はテア 
トル梅田劇場での舞台挨拶の折、 
フアンの一人として、わずかーメ 
I トルの距離まで肉薄した事(接 
近遭遇？)があるのです◊あの時 
は質問したくても、若い連中(映 
画小僧)の熱気に気圧され、つい 
に最後まで声を発する事ができま 
せんでした。そんなフアン 
としての愔憬(畏敬)もあ 
り、かなり緊張して対談に 
臨みましたが、監督の実に 
気さくな人柄に終始和やか 
なム—ドで対談を終える事 
ができました。 

r この歳になると、好き 
なものしか撮らないよ j と 
いぅ監督の言葉、やたら心 
に染み入りました。ここ数 
年悩んでいる所を一突きさ 
れた思いです。しかし「好 
きなものを創り続ける」に 
は、すべてを擲つ、常軌を 
逸した精神力が必要です。 


* 


小：プレイステ—ション2では D 
> D が見れるんですよ。 

塚：ああ、そぅらしいですね。 
小：ゲ—ムを途中でおいといて、 
映画を観るといぅことも出来る。 
同じマシンで。 

塚：あ、そうなんですか。じやあ 
いよいよゲ—厶へ(笑)。 

小：待つてました(笑)。 

お二人が組んでゲー厶を作ら 




れたら凄いことになるんじやない 
かと思うんですが。 

小：ゲ—ムは遊ぶよりも作るほう 
が面白いですから、是非。 

塚：なんかハマつちやつたらどう 
しようと逆に不安なんですけど。 
小：『空飛ぶ鉄男』で、空を飛ぶ 
までが映画で、飛んでから先を 
我々が作るというのは？中間だ 
けゲ—ムにして、嫌な人はゲ—ム 
をスキップすることも出来る。 

塚；あ—そつか—、それは新しい 
形かも。でもやっぱり、ゲ—ムは 
怖い気もします。映画がゲ—ムに 
乗つ取られちやう危機感を感じて 
います。 

—やはり若い人たちは映画館へ 
行くよりもゲームしてますよね。 


塚：そっか！今気付いたけど、 
小島さんって敵なんだ！ ■早いう 
ちに潰しとかなきや—■(笑) 

小：いやいや(笑)。ゲ—ム機で 
DVD が見れるようになると、僕 
は逆に映画に帰ってくると思うん 
ですよ。今までゲ I ムしか知らな 
かった子が D > D 買って来て映画 
を観たら「おお、こっちの方が面 
白い！」 つて。 

塚：ホントでしようねえ？(笑) 
やっぱりゲ—ムって厶チャクチャ 
儲かるんでしよ？ 

小：え一と、売れれば儲かります 
ね。でも今はなかなか売れないん 
ですよ。市場が偏ってるというか、 
売れるものはいっぱい売れて、他 
は全然という。でも当たつたら、 
凄いです。 

塚：映画はどんなに頑張ったって 
当たんないので(笑)。今回はな 
んか弱者強者対談みたいになりま 
したねえ。いろいろと勉強になり 
ました。 

小：いえいえ、こちらの方こそ。 

I ありがとうございました。 

.(聞き手•構成/編集部) 
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で現れないよぅ、映画でやつてる 
んです」とかなんとか言つてます 
けど。 

小：難しい問題ですよね。 

r 『空飛ぶ鉄男』をやりたい」 
「出演させて下さい」 

次回作のご予定は？ 

塚：『鉄男』の続きで『空飛ぶ鉄 
男 i つてやりたいんですよ。 

小：ぜひ出演させて下さい(笑)。 


塚：これはアメリカ映画に見 
せかけたいと思つて。アメリ 
力の資本でやるっていうんじ 
ゃなく、いつものような自主 
映画だけど、背景はアメリカ 
で映ってる役者もアメリカ人 
で、撮ってるのは僕という。 
それとは別に、フランスの方 
でお金出してくれるというの 
で、それは小さい規模なんだ 
けど、どつちかつていうと自 
由に撮れると思う。その二つ 
はまるで正反対なので、次に 
何を撮るのかすごい迷います 
ね。ゲ—厶もやはり次に何を 
作るか迷いますか？ 

ええ、やりたい物がいっぱい 
あって順番待ちの状態です。 

塚：同時進行っていう訳にはいか 
ないんですかね？ 

小：僕は不器用なので、同時進行 
はなかなか出来ないです。 

塚：個人的には数よりも入魂の弾 
を4、5年に|発っていう方が好 
きなんですけど。 

小：塚本さん、ハリウッドには行 
かれないんですか？ 

塚： 8年くらい前にそういう話が 


あつたんですけど、やめました。 
今も興味はない訳ではないんで 
す。冗談のような本気のような話 
なんですが、『エイリアン 6』 作 
りたいなと思つて(笑)。ギャグ 
を大真面目でやるのつていいです 
よ。『鉄男』でチンチンがドリル 
になるところとか笑つてもいいの 
に、みんな固唾を呑んで観てる。 
これが自分の好きなバタ—ン。そ 
こで『エイリアン 6』 では、エイ 
リアンを倒すには日本にある「鉄 
男菌」を使うしかないつてことに 
して、その菌をシガニ— •ウイ— 
パ—が体の中に入れて「鉄女」に 
なるつていうギャグを大真面目に 
やつたらいいんじやないか、とか。 
もうすぐ40歳になるのに何アホな 
こと考えてるんだつて思いますけ 
ど(笑)。 

小：『メタルギアソリッド』は日 
本よりもアメリカや ヨーロ ッバで 
売れてるんですよ。無理なく日本 
人的なものを作つたんですけど、 
海外で熱狂的に受け入れられて凄 
かつたです。 

塚：『鉄男』も最初はイタリアや 
スペインで盛り上がつたんですよ。 


サツカ—とかやらせたらすぐ喧嘩 
しちゃいそうな、血のたぎりが隠 
せない人たちに。海外では、押井 
(守)監督の映画とか' 日本のアニ 
メ—ションも物凄い熱狂的に支持 
されている土台があるから、ゲ— 
ムも受け入れられるんでしようね。 
小：ゲ—ムやアニメは、「日本発」 
というブランドィメ—ジが強くあ 
りますね。任天堂でもセガでも、 
日本製であれば安心して買えると 

ぃう。 

塚：やはりゲ—ムは世界マ—ケツ 
卜が相手なんですねぇ。キャラク 
夕—は別に日本人じゃなくてもい 
いわけだし' 声もアフレコで変え 
ちゃえばいいし…。ゲ—厶つて世 
界共通なんだなぁ…。今回は「大 
金持ちと貧乏人」対談だ(笑)。 

「いよいよゲ—ムへ」 
r 待つてました」 

—今回の対談で塚本さんのゲー 
厶に対する興味は増しましたか？ 

塚：そうですね。元々あまり興味 
がなかつたんですけれど、映像を 
見るにつけ凄いなあと。ホントに 
吃驚しました。 


気が¥いですが、塚本さんの 
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小島秀夫（こじま • ひでお） 

•86 年コナミに入社。現在、株式会社コナミコンピュータエン 
タテインメントジャパン取締役でゲームデザイナー/監督 
スナッチャーポリスノーツ メタルギアソリッドなど、 
独特の世界観を持つ作品を創り続けるゲーム職人。また、ゲ 
—ム業界屈指の映画通としても知られる,現在、次回作を銳 
意制作中。 
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ムショ—があつて、そこで色々と。 
アメリカとか本当にうるさいです 
よね。実際に軍隊でゲ—ムを教材 
に使つてるらしいんですよ。新兵 
に 『 DOOM 』 つていうゲ—厶を 
。フレイさせるんですが、プレイさ 
せた人間とさせない人間では、戦 
場で引き金を引く確率が違うらし 
いんです。それで「ゲ—ムは人殺 
しの道具だ」つていうことになる。 
塚：「そう言われても」つて感じ 
ですよね。 

小：ヨーロツバもうるさいんです 
けど。「ゲ—ムに出る血の色を緑 


色にしろ」とか言ぅんですよ。 

塚：ガメラみたい(笑)。 

小：それで今は緑色ばっかりなん 
ですが、今度は「血が緑色ってい 
ぅィメ —ジが定着したから、次は 
白に変えろ」って。 

塚：白じやなぁ。 

小：やっぱり人を撃ったら赤い血 
が出ないと駄目ですよね。撃たれ 
たら痛い顔をしないと。そぅする 
ことで人を銃で撃つたら痛いとい 
うことが認識されると思うんです 
けどね。 

塚： I 応は「現実世界で歪んだ形 


小：『バレット•バレエ』は、僕 
ら映画世代と、下のゲ—ム世代と 
の闘いの映画だと思うんです。で、 
そこに 銃が 出て きますよね。僕ら 
の世代は洋画やマンガで銃に慣れ 
親しんできたけど、自分たちの周 
りに本当に銃はなくて、銃犯罪も 
なかつ た。さらに 僕らの世代は' 
環境破壊とかが進んで公害などが 
発生して、世紀末思想を植え付け 
られていた。でもゲ—ム世代は、 
生まれる前から銃犯罪や環境破壊 
が あつて、それを 当たり前のよう 
に受け入れ、ゲ—ムで遊んでいる。 
そうした 世代間のギャップが描か 
れているなと。 

塚：「映画世代とゲ—ム世代との 
闘い」、面白いですね。それ、い 
ただきます(笑)。どこかの雑誌 
とかでインタビュ—されたら、知 
つたかぶつてそう答えよう。黙つ 
てて下さいね(笑)。もともとは 
オヤジ狩りをしてる若者たちが家 
では良い子ぶつてるつていうのが 
「ああ怖いな」と思つて興味を持 
つたんですが、実はマンガ世代と 
ゲ—厶世代つてそんなに遠くはな 
いんですよ。どっちの世代も『マ 


トリックス I の映画のように、現 
実感がなくて困ってる、苦しんで 
いることには変わりない。互いに 
ギャップを感じながらも実は同じ 
穴のムジナかも知れない。 

小：今はテレビをつけると銃犯罪 
のニユースとか流れますからね。 
昔は映画やマンガの世界でしかな 
かったのに。 

塚：今アメリカではかなり問題に 
なってますよね。高校で乱射事件 
が起きたりして。いつの時代でも 
あると思うんですが、それとも今 
は特に起きてるんですかね。確か 
に妙に多いんですよ。東京ではさ 
すがに銃はないけど' オヤジ狩り 
とか銃と同じ様な暴力が起きて 
る。失明させちやつたりして、加 
減とか分からないんでしようね。 
映画より現実の方が怖い。海外に 
行ったりすると「あなたは暴力的 
な映画ばかり作って、まずいんじ 
やないですか」つて言われるんで 
すけど、実に不本意ですね。 

小：僕も言われてますよ、ずっと。 
塚：やっぱり言われますか？ 

小：ちようどコロラドの銃乱射事 
件が起きた直後に E 3というゲ— 
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塚本晋也（つかもと • しんや） 

_60年1月1日、東京生まれ。 TV 番組ウルトラ Q にのめり込 
み、 8 mm カメラで14歳から映画を撮り始める。 '89 年鉄男 
で衝撃的デビューと同時に世界的成功を収め、以後、映像と音 
で観客を圧迫する独自の世界を撮り続ける。俳優 • 製作として 
の顔も持ち、製作*主演を務めた Sunday drive / サンデイド 
ライブ（斎藤久志監督）が2000年2月下旬、渋谷ユーロスぺ 
ースにて公開予定, 


ね(笑)。あと、お金を儲けて『用 
心棒』のゲ—ム権を東宝に買いに 
行こぅかなあとか。 

塚：ああ『用心棒』つて確かにゲ 
—ム にしたら 面白そぅ(笑)。 

「 S 世代とゲ 
「それ、いただきます」 

—塚本さんの新作『バレット. 
バレエ』をご覧になつた小鳥さん 
の感想をお聞かせいただけます 
か。 . 

小：前の作品『双生児』で美しい 
色の塚本映画を見た後に r ハレツ 


卜•バレエ』を見ると、やはりモ 
ノクロが良いなと思いました。内 
容的には『東京フィスト』に近い 
ですよね。 

塚：そうですね' 同じ東京ものと 
いう事ですので。 

小：東京が嫌いなんですか？ 

塚：多分愛憎半ばつていう感じな 
んだと思うんですけどね。 

小：僕は嫌いなんですけど(笑)。 
塚：たとえば家族で田舎の海に遊 
びに行つたりすると、田舎の方は 
夜の闇の海の具合が暗くて、妙に 
恐いんですよ。それで東京に帰つ 


てきて、車の排気ガスの匂いを嗅 
ぐとホッとするんですよね。でも、 
30歳を過ぎるころになって、ちょ 
っと窮屈っていうか、閉塞感を感 
じるようにもな りました ね。 

小：僕も若い頃は田舎に居たの 
で、都会の喧噪というか、錆とか 
路肩とか電線とか、そういうのが 
凄く好きだったんです。でも30過 
ぎたぐらいからちよつと…。 

塚：確かに 30 過ぎた位から段々ジ 
) ンィになつてきて、重力に逆らえ 
なくなって、土に近づいていくん 
でしょうね。そうなつた時、下に 
コンクリ—卜が あると ちょつ と 土 
に帰りづらいなぁという極端な事 
を考えるくらい、閉塞感を感じて 
ますね。突然「じやあアフリカで 
も」つて行きたくなつちやうとい 
，っ0 

小：いいですね。『野生のエルザ』 
とか撮って下さい(笑)。 

塚： U 夭) 

小：塚本さんとは同世代ですよ 
ね。僕らの世代っていうのは、映 
画やマンガの世代。 

塚：マンガジエネレ—シヨンです 
か。 


塚本晋也 

FlriIGRHPHY _ 

74179 14歳で処女作『原始さん j を制作。 
他に8ミリで計7本の映画を製作。『翼』 
『地獄町小便下宿にて飛んだよ J は「日本 
を記録する映像フ I ステイバル」に入選。 
■86『普通サイズの怪人』 

■87『電柱小僧の冒 i 
■89 is ——本格的デビユ—作。男が 
鉄に浸食されるサイパ—バンク作品で、高 
密度&猛スピ I ドの斬新な映像が世界各地 
で賞賛された塚本監督の代表作。ニユ—プ 
リント版『鉄男』が2000年2月、渋谷 
シネ•アミユ I ズにてリバイバル•レイト. 
口—ドショ—予定(配給：海猷シアタ I )。 
•91「ヒルコ\妖怪ハンタ —J I ⑸のメ 
ジャ—配給作品。諸星大二郎の原作を映像 
化したホラ—映画。主演は沢田研二。 

■92『鉄男 n\B0DY HAM 2 ERJ —— 
『鉄男』の続編。カラ—作品になり' S-F 
アクションの色が濃くなつている。 

•95 rtoKYo FIST\ 東京フイスト J —— 
塚本監督が実弟(塚本耕司)と愛憎劇&殴 
り合いを繰り広げる異色ボクシング映画。 
■99『双生児』 I 本誌29号の「コ ジマ 
シネマ J 参照。 
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塚本監督が再び「東京」を描く 『BUL し ET BALLET/ 
バレット*バレエ 


©1999 TSUKAMOTO SHINYA KAIJYU THEATER 


塚本晋也監督が8役をこなす新作 
『中1^|_^8>1-1^1\バレット*バレ 
HJ は' 監督がこだわって撮り続け 
てきた東京が舞台。恋人を拳銃自殺 
で亡くした CM 制作会社員は' 死の 
真相を探ろぅと拳銃を手に入れるた 
めに奔走する。そこで知り合った少 
女不良グル—プを巻き込んで物語は 
展開。鉄の子供たちと闇の子供たち 
の' 絶対〇度の戦争が始まる！ 
(配給：ゼアリズエンタ—ブラィズ 
2000年正月第2弾渋谷シネ.ア 
ミユ—ズ、心斎橋パラダィスシネマ 
他にて口—ドショ—) 




手く出たり出なかったりする。そ 
うして撮った瞬間瞬間をつないで 
作品に持っていくという、そうい 
う作業に憧れますね。たとえばあ 
るシ—ンが気に入らなくても、映 
画ならば仕方がない。でもゲ—ム 
は直すことができる。だからいつ 
までたっても作業が終わらないん 
です(笑)。 

塚：なるほど、際限がないですね。 
映画と違って、世界をすべて書き 
込んでいくっていうのは、ちよっ 
と常軌を逸した大変さなんでしよ 
うね。本当に凝ってますよね。 

小：あと、カメラをいろんな所に 
置くことも出来るんです。まずラ 
フな絵コンテを描いて、画面上に 
ポリゴンでセットを組み、ライト 
の位置やレンズを変えて、「望遠！」 
とか言いながら、色々なアングル 
から撮ってみるんです。 

塚：じゃあ基本的な舞台設定やキ 
ャラクタ—をまず作っちやって、 
後でアングルが自由に選択できる 
んですね。 

小：ええ、だから終わらないんで 
す。今日作つたものが、次の朝に 
は気に入らなかつたりして(笑)。 


塚：なるほどなぁ。少しはコンビ 
ユータ I とかにも慣れなきやと思 
つて、パソコンでポスタ—を作つ 
たり、パソコン上で編集などやつ 
てみてるんです。アナログとデジ 
タルは対極に語られてますけど、 
「手作り監督」としてはデジタル 
も手作り感覚で出来ないかと思つ 
て。結構ギャグとしても面白いし、 
本当に出来たらいいぞと思いなが 
らやつてるんですけど、馴染まね 
ぇ馴染まねぇ(笑)。だからゲ— 
ムの話とか聞くと、何か遠い宇宙 
の話のよぅに感じち•やいますね…。 
このゲ—ムは普通どれぐらいの時 
間をかけて遊ぶんですか？ 

小： 2、3 日です かね。 

塚：映画みたいに一時間半で終わ 
るつて物と違つて、ほとんど「体 
験」ですよね。以前見せてもらつ 
たゲ—ムは、スト—リ—の所(ム 
—ビ I )とゲ—ムの所との質が違 
つたんですけど、今は違いがぁま 
りなくて凄いなつて驚きました。 
小 I 今度出るプレイステ I シヨン 
2では、今までム—ビ I だつた実 
写の様なデモが、そのままゲ—厶 
になると言われてますね。 


塚：それは究極ですね。ディテ— 
ルが凝ってて、吐く息が白い所ま 
で作ってあったりして。でも、鬱 
陶しくもないですか？ 

小：あんな細かく全部やらなきや 
いけないかと思うと、もう(笑)。 
塚：常軌を逸してると言うか。 

小：どうしてもカメラで誤魔化し 
てし まう 部分がありますね。今の 
ゲ I ムでいうと、キヤラクタ I つ 
ていうのは人形なので、演技が出 
来ないんですね。動きと声優さん 
の演技だけなので、細かい芝居が 
なかなか出来ない。感情まで伝え 
られ るようになると良いと思うん 
ですが、それはまだ出来ないので。 
塚：いいですね、感情の機微を描 
く『小津安二郎ゲ—ム』とか面白 
そうですね。2人がただ座布団に 
座ってるだけで、最大限のサスぺ 
ンスを感じさせるという。そんな 
ゲ—ムは面白いだろうな(笑)。 
小：原作物でゲ—厶をやりたいん 
ですけど、なかなか難しいですね。 
塚：どのように難しいんですか？ 
小：ゲ—ムはやっぱり遊んでナン 
ボの物ですから。安部公房の小説 
のゲ—ムとか作りたいんですけど 



1KI 〇 J — MA CINEMA SPECIAL1 


塚本窖也最新作 

『BULLmT BRLLmT\ 

八しツト • 八しェ』 


監督.脚本•撮影監督.美術監督 • 
照明•編集•製作•主演=塚本晋也 
出演=真野きりな/中村達也 
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「『用心棒』をゲ—ム化したい」 
「『小津ゲ—ム』とか面白そう」 


—塚本さんはゲー厶をプレイな 
されたりするんですか？ 

塚本氏(以下塚)：いや、それが 
全然やつたことないんですよ。以 
前『鉄男』をゲ—厶化する話があ 
つたんですけど、それも立ち消え 
になつてしまつて。人からはゲ— 
ムとか結構やつて ると 思われてい 
るようなんですが。ゲ—ムに対す 
る知識がほとんどないので、ゲ— 
ム制作者の方と対談なんて大丈夫 
なのかなつて思いましたけど。そ 
れで今回『メタルギアソリッド』 
のビデオを見させてもらつたんで 
すけど、いや凄いですね。 

小島氏(以下小)：ありがとうご 
ざいます。 

塚：いやホント驚愕しました。す 
げえな、と。デイテ—ルの凄さと 
かデザインとか映画チックでもあ 
るけど' 映画とは全然違う一つの 
作品なんだなあと驚きましたね。 
取材などで時々ちよこつとゲ—ム 
を見る機会があるんですが、表現 
とかどんどん凄くなつていきます 


よね。それで「今はここまで来て 


いるの か！」 と、凄みを感じ まし 


た。ロボットとかも良く動いて、 
どのようにして作るのか想像もつ 
かない。やはり時間とかかかるん 
ですよね？ 

小：構想から数えると5年位です。 
実際に人数をかけて作ったのが2 
年ですね。 

塚：映画の作り方と同じで、分業 
が結構あるんですか？ 

小：基本は分業なんですけど、各 
ユニットがそれぞれコミュニケ— 
ションできるんです。アニメなん 
かは原画と動画と全然違う場所で 
作つてるらしいですけど、うちの 
場合は隣に居ますから。何か問題 
とか起こるとすぐに各パ—卜とミ 
丨ティング出来るつていう。 

塚：アニメと映画の作り方は近い 
んですけど、ゲ—ムはどう作って 
るのかまるで分からないですね。 
小：ゲ—ムもアニメ も、 自分で一 
から世界を作つていきますよね。 
気に入らなかつたら、作り直すこ 
とも出来るんです。 I 方で映画を 
撮るのはラィブですよね。その 
時々の天気とか、光とか影とか上 
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COVER ARTIST INTERVIEW 



KB TOUME 


力強く上手いタッチ。引き込まれるセリフ。コミックバーズ 
「羊のうた」等、今最も注目されている漫画家 • 冬目景氏に聞く。 


gf 今回、表紙用に制作していただいたイラスト 
のコンセプトをお教え下さい。 

A 1. 「ネットワーク」ということで、つる植物を 
イメージしてみました。 


■ 冬目さんはゲームがお好きと伺いましたが、 
これまで遊ばれたゲームで心に残る一本があ 
れば教えて下さい。 

A 2. 『 BATSUGUN 』。 初めてゲーセンでコイン 
を入れて遊んだ（正確にはコインをつぎ込ん 
で狂つたようにハマった)。 


冬目さんが影響を受けられた方、または注目 
している方がいらっしゃればお教え下さい。 

A 4. ガメラ。 


冬目さんが、漫画•イラスト等のお仕事をされ 
るときに、気を付けられている点や大切だと 
考えられていることがあれば、お教え下さい。 

A 3. しめきり。 


[^1 映画や TV 、 コミックなど、最近面白いと思 
ったものがあれば、お教え下さい。 

A 5. マンガは、ここ数年、全く読みません。 TV 
も観ません。映画もこれといったモノがあり 
ません。 


区0■今凝っていることがあればお教え下さい。 

A 6. プラモデル（ガンダムから日本の名刀シリー 
ズまで幅広い)。 


00■今回の特集のテーマである「ネットゲーム」 
について感じられていることがあれば、お教 
え下さい。 

A 7. パソコンとか持つてないので、あまりピンと 
きません。 


ゲー厶批評の読者に何かメッセージをお願い 
します。 

A 8. 辛いことがあっても希望を捨てずに頑張って 
下さい。 


PROFILE 

冬目最 （とうめ • けい）： '92 年「コミックバーガー」でデピュー。 
現在、コミックパーズで「羊のうた上ビジネスジャンプで「イエスタ 
デイをうたって」、モーニング増刊で「文車館来訪記」を連載中。来年 
は「黒鉄]を描く予定。 
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くっていて、小野さんの写真と『街みか J を見た瞬間に、さぁ昨日買った『ナイスゲームズ J を统もうと、雑誌を閉じたのは_ 
し(埼玉県赤夏透） | 52」 


街で見かけた2 0 0 0年問題 


以後数士分間の乱闘の後、 
パ松井が 1 j 口。 「ゲ } ム より： 
乱闘が盛上がるよ.うでは、 
もばやゲ IV 厶とは言えない:， 0 
次回作には期待しないでよ 
い/プレィ時間：一晩」。う 
—ん残念/ぐるぐるとネッ■卜 
ゲー厶の呪縛にからめ捕られ 
ていく小野 オンラィン； ■さん. 
¢ 38 歳、独身、アンヶートご 
協力ありがとうございました) 
でした。 '=<>:'' ';'、、， 


だかセブジブリッジ 
のキヤラゲ—のよ.う 
だが、まぁ気にすま 
い®. えつ？もちろ 
ん追加カードも配信 
の予定で、ネット対 
#もバッチ リ です。 

.と^:うわけで早速 
ゲー名を始めましよ a 。 バ松 
井， f 巡目でいきなり 「適当」 
でボンをかましてきました。 
さすがは編集部一、フが適当 
なだ - H はあります。すると4 
巡目、ヤマウチが 「八方美人」 
と 「接待プレイ」 で 3 + 3 と 
T 気にリ I チ！やはり京都 
人、最後はブブ漬けで勝負な 
のでしよう。ところが 5 巡 目、 
ふとしたはずみで停電し 、0 
ゆが戻ってみんなの視線が場 
に戻ると、そこに 
は小野さんの r 納 
期万全」「売上 
増進」「業界健 
全」の大三元が！ 

その刹那2人の 
「イカサマ だ丨 
:::〇 



ある日曜日、 秋葉原の メッ 
セサンオ— 前で j 人読者 アン 
ケートを取っていた小野オン 
ラ 4 ンさゲ {38 歳、独身 al l ^ 
松井は彼女とその母親と3人 
"で愈事に||ヤマウチは被女と 
T.DL でデート仁 ) は考ぇま 
17じた。なんで自分だけ休日出 
勤で仕事をしでいるんだろ 
ぅ... 0 .なんか腹が立つぞ！ぇ 
?丨い、こうなつたらゲームで勝 
負だ！というわけで極めて 


_ -発#的にネッ t ゲ1 
厶を作ることにしま 
■ •した， 

。フログ ラミングの 
_知識は！*こんにち 
は！マィコン』 

一 ( すがやみつる著) 
ほどし かない小野 さ 
んで すが、 そこは-- 1 できる か 
な」世代。紙と鉛筆と糊とハ 
サミを使わせれば、右に 出る 
ものはいても左に 出る ものは 
: i > ません。迷わず 任天堂の 卜 
ランプにベタベタと紙を貼つ 
ていきます。 J の代わりに 
「3枚舌」、 Q の代わり降 T 八 
方美人」、 K ,, の代わりに「適 
当」等々。最初に手札を 7 枚 
配って、山札から1枚取りな 
がら 1 枚捨てて、 3 枚十 3 
枚+2枚の役を早く 
| 作った方が勝ち。役 
によつてもらえる点 
数が違ぅ等々。1時 
間後、$宅に『誰 
がカリスマ編集 
者かゲーム』が 
完成しました。なん 


はいつ f の 裏表紙、級網ね-阪神優勝万歲 H 阪神 V2 万 «=； (2 軍 やけど)。 {大阪府 
. t ゴメン{小 野 千 葉 マリンさん( 38 歲、独身、 ラブソング探して)) ..» 
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好評発売中 


編集 • 発行マイクロデザイン出版局 
〒 104-0043 東京都中央区湊 2-4-1 マイクログループビル 


A 5 判/132ページ 
定価980円（税別） 


@次世代ア■キテクチヤの実力親 
y Athlon vs PentiumDI 世紀末 5 ft 勝負 


去る 8 月 17 日からついに AMD 新世代 CPU、Athlon (ァス□ン）が 
発売開始となつた。さて、このアス□ンとはどんな CPU なのか。アス 
□ンの実力を Pentium !!! の実力をふまえながら解明していく！ 


參インテル追撃の秘密兵器 Athlon 登場で自作パソコンはどラ変わるのか？ 

參おまえの速さを見せてやれ！正脚ベンチマーク対決 
•アプリケーション • ベンチマーク3本勝負！アスロンはレンダリング処理 
に強し!？ほか 


初級•スタンダードパソコン編 

RAID を«つてお紙楽 • 羅通スタンダードパソコン！ 

中級•アウト□ーパソコン編 

来たれデュアルの時代よ！ ABITtt rBP6j が切り■く自作アウト□-伝 K 


上級•ファイナルキューハチ編 
轚のキユーハチ復活大作 戰 

上級參ボツキリパソコン編 

ポツキ IJ 天■へよ5こそ！1万 ns 10万円ポツキ II パソコン 


コフ坩3 12 愚 S 

^ ^ W ■ 定価880円（税込） 

0バソコン 進化の路焉の次にくるもの 


パソコンは岐路を迎えている。ビジネスユースには使いやすく、コ 
ンシューマユースには使いにくいという旧来の構図をバソコンは打 
破できるか？もし無理な場合、他のコンピュータ機器にバトンを 
渡す時期が来ているのかもしれない。 


キラーアプリケーションを探せ! 


コンピュータに新たな楽しみを与え、ユーザー増の起爆剤となるものをそう呼びたい。 
インターネットに続く新娯楽候補はどう花開くか？ 


■ •プリンタとデジカメの将来的な融合 


今パソコンの中で、もっとも活きのいい周辺機器の代表がプリンタとデジカメ。今後、 
パソコンをどんな道に誘おうと目論むか？ 


ケータイメール端末の未来 


爆発的に普及した携帯電話と PHS 。 そこに電子メールが加わることで、新たなコンシュ 
ーマ PC の姿を垣間見ることができるかもしれない。 

ソフト&ハ_ド批評、連載陣も絶好調!！ 


パソコン雛の 
終焉の次に 
くるもの 









モードのゲー厶がケータィだから 
成 V :するよぅに、 PC と家庭用ゲ 
丨厶にも、適した領分がある。 

ただ、これまで日本のゲー厶業 
界は、欧米の PC ネットゲー厶の 
影を追い続け 
たり、業務用 
の通信対戦の 
追従で終わつ 
てはいなかつ 
たか。もちろ 
ん PC ネット 
ゲー厶は面白 
いし、ゲー厶 
として高いレ 
ベルにある。 

だがそれは海 
外でィンタ^~ 

ネット以前か 

ら n ツ n ツ積 

み上げられて 

きたノウハウ 


丨厶が遊べると嬉しい。ただ開発 
者の思考がそれだけに縛られては 
ナンセンスだ。=本は電話料金が 
高い、回線がプアだ、 NTT が悪 
いで思考を停止させるのも、クリ 
エィティブで 
はない。 

もつともこ 
れまでは、パ 
ッケージソフ 

卜でも商売に 
なつた。しか 
し、！：曲が綺 
鹿なだけのゲ 
丨厶 では、 II / 
埸の寡占化が 
進むだけだろ 
ぅ。 そろそろ 
別の1!:掛けを 
考えなければ 
ならない時期 
にきている。 



私見で恐縮だが、昨年 スヵイメ 
丨ルなど携带電詁でメールがサボ 
1卜され始めた頃、マニアの玩具 
に留まる と 思っていた。携帯で メ 
丨ルを交換す るく らいなら、4*接 
会話すればいい。留守なら留守電 
に残せばいいではないか。まるで 
携帯電話のメール機能が、そろば 
ん付き電卓のように思えたのだ。 

ところが、，1 HI 分で ー モードを購 
入してから考えが変わった。 ffi 接 
話せないようなつまらないことで 
も、メー ルなら A ! 手の時問を束縛 
しないので、気軽に打てるのだ。 
そしてコミュニケーションの本質 
が、意味のある M 報： H 達だけでな 
く、日々のおしやべりのような、 

意味のない会話にもあると気づく 

のに、時間はかからなかった 

会話から郵便、電話、 FAX 、 

ポケベル、 メール (それも PC か 

らケー タイまで)と、メディアが 

変わるにつれて、内容の幅も広が. 
るそこにそろそろゲー厶が加わ 
り始めてきた。その内容も既存の 
メディアとは異なるはずだ。 アー 
ケードの音ゲーにプレイヤーと観 
客の無,3の関係があるように 、 i 


の結集だ。 ま I 
た、業務用の通信対戦はァーヶー 
ドといぅ相 f - の顔が M える距離だ 
から 可能な精密機器だ」 

もちろんコンシュ^ — マで も ハ . ~ 
ド や ソフトの 研究で、 そうした ゲ 


>> ネット ゲ— 
ムの本質はゲームから生まれるコ 
ミュ ニケーシ ヨンに ある。ゲー厶 
の本質がモニターの外にあるわけ 
だ。何もリァルタィ厶性ゃ1:-機 
補にこだわる必要はない」店の伝 


言板に張られたプリクラから始ま 
るゲー厶があってもいい。モニタ 
丨の中だけを見ては、ゲー厶は作 
れない。 

また既存のゲー厶が発売日1〜 
2週間で売り切る狩猸採集文化な 
ら、ネットゲ^~厶はインフラを整 
備してゲー厶という種を蒔き 、 -fi 
埸を育てる農耕文化への進化だ。 
ユーザーがゲームを消费するだけ 
でなく、ゲー厶を盛り上げるクリ 
エイテイブな遊び方もまれる。 

そして ネット ゲー厶のもう' つ 
の魅力は、家庭用のハ—ド別の縦 
割り | 1 / 場に風穴を^ける、，11由な 
風が吹いていることだ。ゥヱブゲ 
丨厶の中には、機補を選ばず遊べ 
るものもある 。 DC で 任天堂のサ 
イトを M たり、 ケータイで PS ソ 
フトを 買う機嵇ではなくサ ー ビ 
スの中#が tfr T ^ になる点が、ネッ 
トヮークの本質だ。 

ネットゲー厶を枠にはめる必要 
はない何もハイテクなことをす 
るのが偉いのではない。もっとラ 
ジヵルな祝点で作られた「つなが 
るゲー厶」を遊びたい。 

(編集部小野) 


圓 





ポケットステーションの登場以来、ゲームとメ 
モリーカードをいかにリンクさせるかという試行 1 
錯誤が、いくつものゲームで行われてきた。携帯 
可能で、なおかつ遊べるメモリーカードというポ 
ケステに、そこから新しい遊びが生まれるのでは 
ないだろうかと、誰もが直感で思ったに違いない。 
どうやら新しい遊びを作り出すということは、そ 
う簡単なことではなかったようだが……。その多 
くのゲームが、本体に付属するミニゲームだった 
り、あるいはほかの人とのデータの交換やおまけ 
のゲームといった感じだ。 

『どこでもいっしょ』というゲームは、これら 
のボケステ対応ゲームとは、ちょっと違っている。 
ボケステがあって、初めて楽しめるといったゲー 
ムなのだ。というのも、まず『どこでもいっしょ J 
は、そのタイトルが示すとおり、どこでもいっし 
ょであるということがゲームシステム的にも組み 
込まれている。毎日持ち歩いて、暇なときに、ポ 
ケステ内にいるキャラクターに言葉を覚えさせ、 
なおかつ内部のキャラクターとのゲームを介した 
対話を楽しむことになる。ただし育てゲーという 
:とでもない。いつでもどこでも言葉を覚えさせ 


つ 

新 

ネ 

ブ 

ゲ 

1 

ム 
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たりするのは、他の『どこでもいっしょ』プレイ 
ヤーとのコミュニケーションのためだ。しりとり 
をして勝負したり、あるいは勝負後のキャラクタ 
一の反応を見るためだったりする。つまり、ゲー 
ムを介して他人とのコミュニケーションを楽しむ 
ことが、このゲームと文字通りどこでもいっしょ 
にいさせる必然性を作る。コミュニケーションの 
ためにキャラクターを育てるのである。育てたデ 
一夕でコミュニティができる。これこそネットワ 
ークゲームの新しいカタチではないだろうか。 

(高橋ピョン太） 



メーカー: SCEI/ 機種：ボケットステーション/ 
価格：¥3,800/発売日： 99年7月22日 




対戦格闘ゲーム界ににおける二大巨頭、 SNK と 
カブコンの、人気キャラクターたちの夢の共演が、 
カー ドゲームとなってついに実現した。 

カードの種類は SNK サイド、カプコンサイド合 
わせて300種類。誰もが知っている有名キャラク 
ターのカードばかりでなく、少々マイナーなキャ 
ラクターも入っており、出典となる作品を知って 
いれば、ニヤリとさせられること請け合いだ。両 
社のゲームファンならば、自分の思い入れがある 
キャラクターたちのカードが徐々に集まってくる 
のは、やはり嬉しいもの。ファン心理を巧みにつ 
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いていると言えるだろう。他にも、カード集めの 
際の CPU 対戦の相手として、両社作品の開発陣 
や声優といった著名人や、果ては懐かしのネオジ 
オマスコットキャラクター「ゲーマント」まで登 
場するなど、これでもかと言わんばかりのファン 
サービス ぶりである。 

核となるカードバトルシステムは、お互いが場 
に出したキャラカードの体力と攻擊力を合わせた 
意味を持つバトルポイント （BP) という数値の大 
小によって勝敗が決定され、相手のカードを上手 
く排除してプレイヤーの HP を0にすれば勝ちとい 
うもの。比較的単純で分かりやすいが、強力な特 
殊効果を持つキャラカードや、場にキャラカード 
を出した際に溜まっていくソウルポイント (SP) 
によって使用できる補助カード、キャラ同士の合 
体攻擊など、戦略には気を配らなければならない。 

ゲームとしてもなかなか良くできており、ファ 
ンアイテムという位置づけに止めておくには少々 
惜しい。数年前までは考えられなかったメーカー 
間の協力関係が生み出した本作品。次なる SNK 
vs. CAPCOM シリーズが楽しみである。 

(高須恵-郎） 
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rizil vs. CAPCOS 一 

激突力—ドフアイタ—ズ 



メ—力— I SNK \ 機種：ネオジオポケット/ 
価格：¥3,80 o \ 発売日： , 99年10月 21 日 


©SNK1 999 ©MOTO KIKAKU. ©CAPCOM C0..LTD.1 999 ALL RIGHT RESERVED. 
r ^§ l • 『激突カードファイターズ J は、一部㈱カプコンの許諾を受けて、（株) SNK が製造•販売するものです。 
1 - ' • fCAPCOMj は、㈱カプコンの登録商標です。 

































ドを彷彿させる、プチ格闘ゲームに置き換わった 
感じなのだ。レベルが上がると新しい技を覚え、 
使える攻擊、魔法も増えていく。ここに『ディア 
ブロ』 +a のゲームシステムと、 ハ デ ハ デの エフ 
ェクトが加われば、遊べないはずがない。 

……なのに、発売後も人気がなさげなのはどう 
いうこと？みんな『ディアブロ 2』待ち？待 
ってる間に『レブナント J、 やりません？シング 
ルのシナリオも国産 RPG っぽいし、マルチも別モ 
ードで用意されてて結構アツイのに。ああ、もっ 
たいないねえ……。 （安部理一郎) 


まもなく続編が発売される(いつ出るんだ？）『デ 
ィアブロ』は、確かに大勢の中毒患者を産み、レ 
ペル50のキャラとユニーク探しにドハマリしたブ 
レイヤーも多かった。……が、プレイ中の左クリッ 
ク繰り返しに単調さを覚えた人はいなかっただろ 
うか？確かに『ディアブロ』は他人との連携の 
おもしろさを教えてくれたゲームではあったけれ 
ども、この単調さに耐えきれなかった僕にはそれ 
以上のものではなかった。その後、ネットゲーム 
の流行は大規模 MUD (※） や一人称シューティン 
グ、リアルタイムストラテジーに移っていく中で 
も『ディアブロ』の地位は揺らぐ気配を見せない。 

そんな『ディアブロ』系ゲームに、ようやく一 
石を投じるタイトル『レブナント』が登場した。 
簡単にいえばルールは、ほぼ『ディアブロ』なの 
だけれども、一番の違いは戦闘シーン。このゲー 
ムの開発者は「日本の格闘ゲームと RPG のファン 
だ」と公言するだけあって、アクションは非常に 
多彩、いや、膨大と呼んでいいほど。弱、中、強 
攻擊とシフトボタンの組み合わせで、実に1000近 
くの技を繰り出せる。そう、単調だった左クリッ 
クの部分が、 PS 『鉄拳3』の鉄拳フォースモー 



メーカー：アイドス•インタラクティブ/ 
機種： Windows 95/98/ 価格：¥8,800/ 
発売日：_99年10月29日 





メーカー：アキ/機種：ドリームキャスト/ 
発売日：未定/価格：未定 
※写真は TGS _99 秋での発表風景 


片手に捕虫網、片手に GB を持って遊ぶ子供た 
ちにとって、デジタルとアナログの差はあるのだ 
ろうか。共に楽しい物、ワクワクさせてくれる物 
という認識しかないのではないか。 TGS'99 秋の 
中で、アキ•セガ•メディアファクトリーがタッ 
グを組んだ『アニマスタープロジェクト J の発表 
を聞いて、そんなことを考えた。 

同プロジェクトは、メディアの枠を超えたキッ 
ズ層への遊びの提案で、 DC 版と携帯ゲーム機版、 
コミック展開やトレカなど4つの核を中心とし、 
相互にリンクさせる点が特徴だ。 


ク 

I 
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プロジェクトの中核とも言える DC 版『アニマ 
スター』は、世界を旅しながら「アニマ」と呼ば 
れるモンスターを捕まえて育成し、究極の称号 
「アニマスター」を獲得することが目的の冒険ゲ 
ーム。プレイヤーは200種類以上の「アニマ」 
を見つけ、相互にビジュアルメモリでデータを交 
換することができる。また個々の「アニマ」には 
特定の「アニマコード」が設定され、全メディア 
で統一される。このアニマコードを一種のフラグ 
として、携帯ゲーム機版やトレカなど、メディア 
の枠を超えてデータの相互リンクを行う点が特徴 
だ。たとえば連載中のマンガで登場した珍しいア 
ニマのコードを入力すると、 DC 版や携帯ゲーム 
機版でも同じアニマが登場するなど、立体的な展 
開も可能だという。 

気になる携帯ゲーム機にはゲームボーイカラー 
を検討中とのこと。これが実現すればソフト上で 
はあるがセガと任天堂のハードが連動することに 
なる。とはいえ子供たちには、そんな大人の理屈 
は関係ないだろう。必要なのは単なるメディアミ 
ックスではなく、個々の作品から一歩離れた「卜 
ータルゲームデザイン」の思想だ。 （片山隆） 


※MUD は MultiUserDungeon ( または Dimension) の略 。 FUOj fDIABLOJ のようなゲームの総称。 
©1999 Cinematix Studios. REVENANT is a trademark of Eidos Interactive,Inc. 

©1999 Eidos Interactive,Inc. All rights reserved. 
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ネットゲニム、呪縛と新生 


欄外参照（画面写真は 『Love Letter ]) 


ティを組んで冒険に出ることが可能な点は面白 
い。マップ上での戦闘は『ドラクエ』のようなエ 
ンカウント制なので、いきなり強い敵と出会うこ 
ともある。これにはけっこう苦労させられるが、 
サーバーに負荷をかけないための措置だろう。日 
本語で遊べるということもあり、ヘビーネットゲ 
ーマーよりもネットゲーム初心者にお薦めしたい 
タイトルである。初心者で一人ブレイが心許ない 
場合は、バーテイを組んで遊ぶと速やかにゲーム 
世界に溶け込めるだけでなく、ネットゲームへの 
理解度も増すだろう。 

ネットワークゲームはとかく「重く」なりがち 
だが、この『ストーンエイジ』はデータの送受信が 
少ないのか割と快適に遊べる。また、世界観がノ 
ンビリとして石器時代のためか、重くなってもあ 
まり気にならない（ような気がする)。 

最大5000人規模のインターネットを介したネ 
ットワークゲーム用サーバーを販売するなど、ハ 
ード面でも国内ネットワーク産業の先駆者である 
日本システムサプライだけあって、『ストーンエイ 
ジ』は日本のネットワーク事情を考慮したゲーム 
作りが出来ていると言えるだろう。 （編集部) 



メーカー：日本システムサプライ/ 
機種： Windows 95/98/ 価格：¥8,800/ 
発売日： 39年10月15日 


「国産ネット RPG はど一した！」の声に応え 
て登場したのは、日本システムサプライの『スト 
-ンエイジ』。同社の前ネット RPG 『ライフストー 
ム』 とはうって変わり、ほのぼのとした世界観が 
特徴だ。システムは『ウルテイマオンライン』の 
ような多人数同時プレイ型 RPG 。 ゲームの明確 
な目的は提示されておらず、プレイヤーは石器時 
代をモチーフにした世界で自由に行動することが 
出来る。敵を倒してレベルを上げたり、様々なク 
エストをこなすなど、遊び方は人それぞれだ。敵 
である動物たちを捕まえて味方にできたり、バー 


PC だけでなく、 DC やワンダーゲート等、ブラるクエスト達成のために、それぞれ行動なとを各 
ウサ使用可能なハードが発売•発表され増力瞒向種登録フォームから指定、その内容が週 2 回の結 
にある昨今。そういった中、ブラウザさえあれば果発表に反映されるというもの。同様のゲームに 
ハードに依存せず遊べるネットゲーム “ web ゲー * 『DARK KINGDOM 2 』 『The Tails of Dragons Vj 

ム”も、同様に広まりつつある。ここでは、何本 ik などがある。また、対戦型のゲームでは、剣闘士 

かピックアップして紹介していきたい。 の能力値や戦術を設定し大会に出場する 

まず、以前本誌で紹介した 『The Treasure of ^ 『 GladiatorsStation 』 などが存在する。 

Genum 』 が人気のバンダイの無料コンテンツ『力 & 一口に web ゲームと言っても、その幅はなかな 

オスギア.オンライン』。同名トレーディングカ W かに広い。今後のブラウザ環境の変化、メーカー 

ードゲームを元にしたシステムで、デッキを構築、 e のネットゲームへの姿勢を考えれば、注目すべき 

他プレイヤーと対戦を楽しむことができる。他に \) ジャンルであることは間違いないだろう。 

メーカー製のゲームとしては、 SCEI の 『Lord of (高須恵一郎) 

Monsters IV』、 Aera Laboratory の 『 LoveLetter 』 . 

等がある。前者は、モンスターでパーティを組み、 

冒険し、自分の国を建国する等、 RPG と SLG の要 レ 

素を持つ。後者は、架空の高校を舞台とした AVG 
で、他プレイヤーとのチャットをメインとする一 
風変わったタイプのゲーム。しかし、実のところ 
web ゲームは、ニッチな市場のためか、メーカー 
製はそれほど多くなく、むしろ同人にクリエイテ ’ 

ィビティなものが多い。例えば、 TRPG の感覚で楽 
しめる『アクア=エリアス』。プレイヤーは示され 

『カオスギア • オンライン』 http://web-game.channel.or.jp/chaos2/top.cgi『Lord of Monsters IVjhttp://ng.scei.co.jp/lm4 / 『 LoveLetterJhttp:// 
r-i www.loveletter.ac/ 『アクア = エリアス』 http://www.aqua-arius.com/index.html『Dark Kingdom2 』 http://www_ask.ne.jp/liomy/dk2/『The 
[_47 I Tails of Dragons Vj http://www.mirai.ne.jp 厂 tori/『Radiators Station] http://shiden.park.gr.jp/ 『 MAH0R0BA 』 http://www2_big.or.jp 厂 

guoms/mahoroba/ 『スペルバウンド jhttp://www.illusionists.com/spellbound/ 『限定戦争公司』 http://www_ohno.gr.jp/lwc/ 
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ほのぼの原始人生活ネットゲーム 



















している。対戦を始めると、敵母船がどこに配置 
されているかをお互いに索敵しあう、現実の艦隊 
戦のセオリー通りの展開になる。敵の位置を把握 
しつつ 艦隊を建造し、タイミングをみて一挙に叩 
く。大艦隊を送り出したと思ったら、突然右翼か 
ら敵の戦艦と巡洋艦が隊列をなして来て、自分の 
母艦が襲われる。出撃させた艦隊を呼び戻すか、 
それとも守護部隊として残してし\た戦闘機部隊で 
何とか乗り切るか。待ち望まれていた 3 D リアル 
タイムストラテジーに一 つの 方向性を示し、たつ 
ぶり堪能させてくれるソフトである。 （新清士) 



メーカー ： Sierra Studios/Relic Entertainment • ツクダシ 
ナジ ー/機種： Windows 95/98/ 価格：¥7,800/ 
発売日： 1 99年11月5日 


米国では無名のメーカーが突然、すこいソフト 
を出してくる。本ソフトは、全く無名でありなが 
ら、本年5月の E 3 の発表後、隅々まで作りこまれ 
たゲームの完成度に誰もが息をのんだ。 

自分たちの星が実は流刊星であり、本当の故郷 
星「ホームワールド」が銀河系中心近くにあるこ 
とを発見した民族、カラク人。プレイヤーは250 
年の歳月をかけて作られた、長さ10キロにも及ぶ 
母艦を中心とした宇宙艦隊を率いて、故郷への帰 
還を目指すことになる。ゲームシステムは、平面 
的なマップでなく、宇宙空間で戦闘を行う 3 D リア 
ルタイムストラテジー。 

インターフェイスの設計が特にすばらしく、 3 D 
ストラテジーの分野では、難しい問題だった多数 
の自ユニットを識別し、移動戦闘させる方法に、 
完璧な回答を出している。複雑な戦闘時でも、見 
事なカメラワークのフォローにより迷う事はな 
い。デルタ編隊の戦闘機部隊を、 X 型編隊へと切 
り替えて飛行させる事も、キー操作一つで可能。 
その姿は、 3 D 空間だからこそ可能な美しい迫力が 
出ている。 

もちろん、ネット対戦も6人まで可能で、充実 



チ尸 



メーカー：セガ/機種：アーケード/ 

発売年度：_99年/ 

専用サイト： http :// www . sega - rd 2. com / 

アーケードと家庭用の連動が叫ばれて久しい 
が、死屍累々なのも事実。そんな中、セガ鈴木裕 
プレゼンツのドライブゲーム 『 F 355 チャレンジツイ 
ン』は、今までにない仕掛けが施された注目作だ。 

『 F 355 チャレンジツイン』の筐体には DC のビジ 
ュアルメモリが刺さり、ユーザーは自分の走行デ 
一夕を自宅に持ち帰ることができる。データは 
DC 上で確認でき、「1:プリント紙の代わりに DC 
上で区間タイムなどを確認可能」「2 :自分のリ 
プレイを閲覧。 2個のビジュアルメモリをコント 
ローラに差し比較可能」「3 : コース 毎の最速ラ 


ップなどを確認」「4 :過去に発表された CG を閲 
覧」「5 : CG ビデオの閲覧」「6 :ネットで全国ラ 
ンキング集計、 ゴース トカー データ 配信など」と、 
大きく 6つの活用法が可能。その中で自然に DC 
をネットに接続させるという仕掛けだ。 

残念ながら全サービスを受けるには『シェンム 

-章横須賀』に同梱の rF 355 Challenge VM 

オペレーター」 が必要。しかし 「ドリームパスポート 
2」でも上記 1 .3.6 が閲覧可能で 、 r Dreamcast 
Express V 0 L .4」（ DC パートナー ズ会員特典とし 
て年 4 回配布される会報 GD - R 0 M ) で上記 1 〜3 
が閲覧できる。特に「2」は1パッドに2つのスロ 
ットがある DC ならではの試みだ。ドライブゲー 
ム 自体がテクニックを数値化しやすく、 『 F 355』 
自体もドライブシ ミュレータ として一流の出来と、 
サービスの内容と方法が見事に直結している。 

全国レベルの走行データをネットからダウンロ 
ードして自車と比較し、再びアーケードに向かう 
といった、新しい流れができそうだ。一人で遊び 
込む家庭用と、地域対戦の場としての業務用、そ 
して全世界をネットで結ぶ、新しい遊びの提案を 
これからも期待したい。 （編集部） 


基7¢での面 


©SEGA 1999 
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bit TDUR s 

^ 40 ES 3 io 月末、渋谷スベイン坂 i £ 新し w ゲ■ム • スタイル 
JfSL 33C を提案するシヨッブが開店した。ビットなゲ_ム•ネ 
JjE 7 R ットワークを目指す同店の眼差しとは？ 





10 n 29 n 、 渋谷スペイン坂 
にまつたく新しいスタイルの 
ゲームショップ" bitTOUR € が 
開), 5 i した。人り门には『どこ 
でもいつしょ』のぬいぐるみ 
が所狭しと^かれ、 hM 楽のデ 
1夕配1,?機が^かれている。 

，一:入にはゲー厶も並ぶものの、 
それ以ヒに本や玩 I ' lr グッズ、 

アパレルなども多い。辟4：には 
液晶モニターが飾られている 
が、ゲー厶の映像だけでなく、 
スポーツやアニメの映像も流 
れている。2階には『バイオ 
ハザード』と f レゴマインド 
ストー厶』が並べられ、•体 
何のお店なのかすぐに判断が 
できない。この既存のゲー厶 

_ 

4 f 


店とはまつたく異なる " bit 
TOUR - S "が：：：指すものは何か。 
広報 tll -' l の大塚タヵシ氏に fri] 
つた。 

「ゲー厶の楽しさは モニター 
の中にだけ^/ t するのではなく 
て、现実の世界ともリンクして 
いますよね。ゲー厶を遊んでグ 
ッズが欲しくなるなどはそぅで 
すこ0=ざ701!1^-では、そぅし 
たゲームに閲する様々な情報 
を扱つて、もつとゲー厶の lit 界 
を外に繫げ、お W 様に提案し 
ていきたいんです」 

M 店のパンフレットによる 
と、 「 bitTOUR - s はテレビゲー 
ムを『スタイル j と考える」 


ル」「モニターの中からモニタ 
丨の外へ」といったテーマが 
妃されている。例えば‘般の 
ゲー厶ショップでは、ゲー厶 
の棚がハード別に区分されて 
いるが、 bitTOCR-s では、ス 
ポ， —ツやアニメ、 4 i など、ジ 
ヤンル別にコーナーが分けら 
れ、そこにゲー厶やグッズが 
まとめて展示されている。サ 
ッカーゲームを M に来た^は、 
そこで実際のワールドカップ 
や J リーグの怙報を得られる 
というわけだ。 

「店内に PC を接^してお 
■ W 様に商接ネットを楽しんで 
もらうアイデアも進行中です」 


一般にネットゲー厶といえ 
ば、ゲー厶機同[:が繫がった 
り、ネット上の仮想空間を想 
像するが、ゲームを遊んでい 
る人同士の心理的な距離感が 
近づいたり、ゲー厶世界と現 
実世界が重なり合ぅことでも 
ある(ポケモン金.銀とポケ 
ットピカチ ユウカ ラ^ —が歩数 
でリンクするなどはその好例 
だ)。その意味で" bit TOUR - S " 
の行っている、ゲームの内と 
外を同時に楽しむといぅ提案 
は、極めてラジカルなネット 
ゲー厶観を提示している。ゲ 
丨厶が街に、口常に溶け出し 
ていく。， (編集部) 


「ゲー厶に限定しないデジタ(大塚氏) 
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ネットゲ-ムを遊んだことはありますか？ 


面 


今回掲載できなかった人も含めると、ネットゲームを遊んだことのある人は40.5%。意外 
と高かったのには驚きました。まあ秋葉原の濃いユーザーならではの回答でしょうか。読 
者の皆さんはどうですか？ 


[ 44 ] 


ぎるとか、いろいろ問題は出てく 
るし、それらを解決していくとも 
はや電話ではなくなる。あくまで 
単なる情報の一つとしてエンタ— 
ティンメントの枠組みがあり、そ 
の一つにゲ—ムがあるという認識 
かな。我々もそうした視点で何か 
面白いサ—ビスができればと考え 
ています。 

既存のブラツトホ—ムと 
ネットゲ—ムの今後 

編：一方で現在 PC で遊ばれてい 
るような、いわゆる「ネットゲ— 
ム」については？ 

A :これはこれで普及していくと 
は思います。 r ディアブロ』は大ヒ 
ツ トしました からね。仮に市場が 
10万人とすれば、その中でのビジ 
ネスは成立すると思います。でも 
この層はゲ—ムに対して非常にク 
レバ—なので、そこできちんと利 
益を上げていくのは、相当難しい 
かなと。アメリカでもこれ以上 P 
C が家庭に普及して、家庭用ゲ— 
ム機を駆逐することは、ないと思 
いますよ。ただ、向こうは市場が 
日本の10倍なので、10倍の売り上 


げがあるというだけで。 

編：一方で日本では PS2 の CA 
TV 網を使ったネットワーク構想 
が注目されています ね。 

A :常時接続のネツトワ—クを作 
り、ゲ—ム配信をすると言われて 
いますね。まぁ日本の CATV の 
普及率をさておいても、ネツトの 
常時接続となると、自宅までケ— 
ブルを引かせる理由が必要になり 
ますよね。それにはゲ—ムだけで 
はきついかなと。 

編： PS 2 がホームサーバーの本 
命という声もあります(注3)。 

A :そのためには、そこでどんな 
情報を配信するのか。それで一般 
の人の生活スタィルがどう変わる 
のか。そこまで含めた新しい提案 
やビジョンが必要だと思うんです。 
最近 SCEI さんは もう ゲ—ム じ 
ゃないんだ、デジタルエンタ—テ 
インメントなんだと言われます 
が、それをゲ—ムユーザ I だけじ 
ゃなく、全国民に実感させないと。 
それがない以上、よくできた新製 
品に留まると思います。 まあ SC 
E — さんにしても、確信があるわ 
けじ やなくて、まだ手探りの状態 


だとは思うんですが。 

編：|方で DC のネットゲー厶は 
どうですぃ？ 

A :やはりサ—ドパ—ティとして 
はサ—バ I 資金の回収が不安な点 
は否めないですね。たとえばソフ 
卜が一本しか売れなくても、1万 
本売れても、サ—バ I に対する投 
資額は同じなんです。もちろんネ 
ット ゲ—ムならではの魅力はある 
と思いますし、バグが出てもすぐ 
にパッチ配布などで対処できるの 
も良いですね。ただ、やはりビジ 
ネス的な話になると不安なんです 
よ。実際にセガさんのソフトは別 
にして、 DC 市場は一本のソフト 
あたり累計で'-〜2万本の世界と 
いうのが実状です。その中で DC 
を恒常的にネットに繫いでいる人 
は 3 S 4 i>J だから、3〜4000 
人を楽しませるために、サ—バー 
費用に3〜4000万円を使うの 
は難しい。しかも発売後3ヶ月で 
サ—バ I を止める、なんてわけに 
はいきませんし。そこまで見据え 
て投資できるメ—力—が、いるか 
どうか。 

編：そうした中で ー モードは面白 


そうだと。 

A :まぁ、うちも相当出遅れてま 
すけどね(笑)。実際にどうなるか 
わからないですよ。いきなり.—モ 
I ド市場が失速するかもしれない。 
ゲ—ムにしても電子ブックとか、 
占いレべルで十分なのかもしれな 
いですし。ただ、以前はグラフィ 
ックが綺麗なだけでゲ—ムを買つ 
てくれた時代がぁりましたが、今 
は DC や PC でユ—ザーの目も肥 
えてますから。それならまだ 、 P 
S 2 や DC よりも.—モードの方が 
現実的だと思います。 

編：ありがとうございました。 
(聞き手•構成/編集部小野) 


(注 1) 丨 SDN の最高速度は 128000 dp 
S 。 アナログモデムの最大が 56000 dps 。 
PHS のデータ通價の最大が 64000 -ops 。 
DC のモデムが 33600 dps 。 こうしてみ 
ると—モ — K の 9600 dps の細さがわかる。 

(注 2) 任天堂によると' 自宅に帰ってとりあ 
えずテレビをつける人はいても、とりあえずゲ 
—ム機に電源を入れる人は少数とか。してみる 
と必ず身につけていて、かつ電源が入っている 
携帯電聒の特性は大きい。 

(注 3) 「そりゃ数年先には一遇間分のテレビ# 
組を大容量のハ—ドディスクに録画しておい 
て、遇末に自分で情報を整理しながら iillt する 
時代が来るかもしれないですよ。そうした流通 
と課金のインフラが整って、ようやくゲ—ムも 
ネット配 ft できるんじゃないかな」 ( A 氏) 







ネットゲニム，呪縛と新生 


I 火 辱泉 ユーザーに 聞き 宅した。„ 

03 J 「ネット ゲ-ムを觥だ;:とはありますか? 


m 


ディアブロ』はネットでよく遊んだ。 PC 同士で対戦とかしてね。でも最近はネットゲ 
ムをあまり遊んでいない。一人で遊ぶのもいいかなと。 （19 歳.学生•男性） 


抵抗感がないんですね。 

編：ゲー厶がネットの普及に繫が 
るという図式は？ 

A :難しいでしようね。アメリカ 
で ネット ゲ—ムが普及した のは、 
その前にすでに p C が普及してい 
て、しかも クレジット 社会だった 
からでしよう。でも日本ではまだ 
現金払いが基本ですよ。むしろ現 
状では、公共料金と見なされてい 
る課金システムにゲ—ムを載せな 
いと、お金を回収できないん じや 
ないかな。ゲ—ムがインフラを牽 
引するのではなくて、ゲ—ムは最 
後に普及する分野ではないかと思 
うんです。ゲ—ムは実用品ではな 
いですからね。 

編：それが ー モードではあった。 

A :ええ。それと携帯電話がこれ 
だけ普及していることは、もう j 
つ別の意味があって。携帯用コン 
ピユ—夕に必要な機能は、他者と 
の連絡と、日々の情報の記録と蓄 
積、 そして 情報の検索と再利用の 
3 つに集約されると思うんです。 
でも、それが携帯電話で可能な時 
代になりつつあるんですね。たと 
えば携帯電話でインタ—ネットの 


ウェブが見られることも、数年前 
なら驚異だつたと思ぅんです。 

携帯ゲ—ム機よりも 
日常的な ー モ—ド 

編：以前のポヶベル世代が、成人 
して、ケ ータィでメー ルしている 
図式もぁりますね。 

A :使用者も有料コンテンツを留 
守番電話のサ—ビスと同列に見て 
ますね。また ー モ—ドでいえば、モ 
バィルバンキングといつて、商取引 
のシステムを最初に構築したのも 
戦略的でしたね。だからユ—ザ— 
にも安心感が出た。これが逆だつ 
たら、広がらなかつたでしょぅ。フ 
アミコントレ—ドが失敗したのも、 
結局はゲ—ム機で株取引をするこ 
との心理的な壁がぁつたわけで。 
編：なるほど。 

A :もともと ー モ—ドが使つている 
バケツト通信システムは、それま 
で枯れていた技術なんです。一般の 
モデムが56<匕卩<0、0_13にして 
も 32 ド匕卩3なんて速度競争をし 
ていた時、わずか9600 bps 
しか出せなくて、こりやダメだと言 
われていた。それをうまく転用した 


のは、見事だなと思います(注 1)。 
編：現在はゲー厶といつても、ク 
ィズ的なものしかできませんが？ 

A :ただ今後ハ—ドは進化してい 
きますから。まずカラ—化して、 
次に JAVA を使ったゲ—ムがで 
きると聞いています。当然回線速 
度も速くなっていきますから。す 
ると初期の GB くらいのことはで 
きますよ。そうなると、もつとラ 
イトなユ I ザ—にゲ—ムを浸透さ 
せられる。僕はたぶん日本人の大 
半はまだ『テトリス』すら遊んだ 
ことがないと思うんです。ハ—ド 
デイスクがないから' 他にコピ— 
される心配もないし。 

編：他に携帯電話だからできるゲ 


—ムのアイディアはありますか？ 

A :やっぱり鍵はコミュニケ—シ 
ョンだと思います。何千人もの利 
用者の端末情報をサ—バ I で集約 
管理するので、当然個々のユ—ザ 
I の個人情報がゲ—ムに反映され 
たり、利用者間でのやりとりの仲 
介促進はできるでしよう。他に誕 
生日イベントなども組める。なに 
しろ携帯電話は必ず身につけます 
からね(注2)。 

編：携帯ゲー厶機よりも日常的。 

A :ええ。ただ、あくまで携帯電 
話がゲ—厶に特化することはない 
と思うんです。本格的にゲ—ムを 
しようと すると、あの文字盤の操 
作で良いのかとか、画面が小さす 








元の CATV ネットワーク網を使- 
、回線龟遅い。 CATV で繫げてし 


ゲ—ム最前線2 
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だかは i 七1ドに注 g ずる。 


業界にみるネットゲ—ムの認識とは 


i モ—ドが注目されている背景には、何があるのか。 

自身 •_ モ—ドサ—ビスを企画中とのゲ—ムプロデュ—サ—に、業界の現状と合わせて聞いた。 



既存の形のゲ—ムが 
売れな <なつている 

編： PS2 が正式にネット対応を 
打ち出したり、 GB と携帯電話を 
繋げる構想が出るなど、昨今業界 
全体がネットゲー厶に注目してい 
る印象を受けますが…。 

A :といぅより、このままではゲ 
—ム市場が先細りになつていく危 
機感はありますね。 PS2 にして 
もゲ—ム機以上に DVD 機として 
注目されている。ゲ—ム自体も全 
体として売れなくなつてきている。 
ユ—ザ—のゲ—ム離れが進んでい 
るのは事実でしようね。 

編：最近は TVCM を打っても売 
れないゲー厶も多いですね。 


A :価格に対する認識がどんどん 
シビアになつてきてますね。低価 
格ソフト定着の功罪といぅか。や 
はり一般層が CD メディアに払ぅ 
対価は3〜4000円台なんです 
よ。それ以上お金を出して もらえ 
るものが、 I 部の大作を除けば、 
ギャルゲ—だつたり、版権物だつ 
たり、いわゆるマニア狙いのもの 
だつたんですが……。 

編：それすら厳しいと。 

A :ええ。全体の過当競争が広が 
る中で、マニアが消費することに 
疲弊しているんだと思います。ち 
よつと待て、全部買つたら幾らに 
なるんだと(笑)。 

編：一方で一般層はどうですか？ 
A :ゲ—ムという市場が定着した 


故に、購買意欲をかき立てる力が 
薄まってきているのは事実でしよ 
ぅね。『ゼルダ』や『ドラクエ』 
などの一部のソフトは、やっぱり 
売れると思ぅんです。でもそれ以 
外のソフトだと、数が多すぎて店 
頭でどれを選んだらいいか、わか 
らなくなっている。だつたら素直 
に1500円の内容がわかりやす 
いゲ—ムを選ぶよと。『ブロック 
崩し』などは、今遊んでもやっぱ 
り面白いし、お得感もある。 

編：『どこでもいっしよ』が 50 万 
本売れたのも衝撃的でした。 

A :そうですね。全体としてゲ— 
ムのあり方が変わつてきている。 
それもあつて、 i モ—ドでのコン 
テンツ配信に注目しています。 


日本人の大半は，まだ 
テトリスす6知らない？ 

編：何が一番魅力的ですか？ 

A :やはり課金システムがしつか 
りして いると ころですね。 よくネ 
ットゲ—ムについては電話回線の 
問題が指摘されますが、その前に 
ユ—ザ—の消費慣習が壁になって 
ると 思います。 ネ ットゲ I - の決 
済はクレジットカ—ドが主流です 
が、やっぱり画面上で— D 番号を 
打ち込むのは、まだ抵抗がありま 
すよ。僕らで さえそぅ なんだから、 
普通の親が子供に許すはずがない。 
それが ー モ—ドだと NTT の電話 
料金に上乗せだし、最高額がーコ 
ンテンツ300円だから、比較的 
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(月額使用料100円) 


ブラックジャック 
の3ジャンル8コンテンツ 


うメリットがあって 「 i モードユ 
1ザーの中で有料コンテンツ利用 
者は 50 %を超えています」(栗田) 
と言う。 

さらに、ゲームメ^~カーとユー 
ザーの関係も ー モードは変えよう 
としている。「やってみて面白か 
ったのが、ユーザーの反応がすぐ 
に電子 メー ルで来ることです。お 
褒めの言葉も苦情もすぐにメール 
が入ってくる。これはパッケージ 
ソフト やア^―ケ^—ドではなかった 
ことです」(鳥海)。みな携帯電話 
からアクセスしてくるので、なに 
か言いたいことがあればすぐにメ 
—ルに書いてくるのだ。「ユーザ 


—の生の声が24時間入ってくると 
いうのは凄いことです。ナムコの 
財産になると思う」(鳥海)。 

ユ I II クなネツトゲ—ム 
は ー モ—ドから？ 

ところで携帯電話ゲームの特色 
とはなんなのだろうか。「最初は 
i モードで JAVA (注)が動く 
という話だったので、軽い気持ち 
で r ハックマン j や r セピウス』 
を NTT ドコモさんに持つていつ 
たのです。ところが 『 x-DAYj 
なんかはまさに ー モードのために 
生まれてきたようなゲー厶だと言 
われて(笑ご(佐藤)。一覧の通 
り、今のゲー厶はニッチタィム系 
(すきまの時間)で、何時間も熱 
中するようなゲームでは決してな 
い。「コアユーザーから見たら、 
今のナムコ•ステーションはつま 
らないかもしれませんね。でも、 
携帯電話ゲー厶のユーザーは従来 
のゲームユーザーとはまったく層 
が違うんですよ。ごく普通の人た 
ちです。そこが新しい市場を作れ 
るチヤンスなのだと思つていま 
す」(鳥海0 


また、ゲーム専用機のような対 
戦型ゲー厶ではなく、利用者とサ 
—バーという形のゲー厶も携帯電 
話ならではだ。同じく ー モードの 
ゲー厶で『釣りバヵ気分 j (ドヮ 
ンゴ)というタイトルがある。い 
わゆる釣りゲーで、うまくポイン 
卜にはまるとサーパー側から携帯 
電話にメールが届き、同時に携帯 
電話がぶるぶる震えて引きの気分 
が味わえる。魚が釣れると、どん 
どん魚拓をコレクションできると 
いうもので、従来ちょつとなかつ 
たタイプのゲームだ。サーバー側 
で新しい魚を追加したり、ゲー厶 
自体の内容を変化させることも可 
能で、ある意味で「進化するゲー 
厶」を楽しめることになる。ナム 
コでも、未定の部分が多く、詳し 
くは話せないとしながらも、同様 
に「進化するゲー厶」という特徴 
を意識しているようだつた。 

携帯電話ゲームの将来はどうな 
つていくのだろうか。 r ネットワ 
丨クでいちばん面白いのは、チヤ 
ツト などのコミュニケ ー シヨン〇 

これと携帯電話の特性を考え合わ 
せれば自ずと答えは見えてくる」 


(佐藤)。 NTT ドコモの栗田氏も 
「知らない人と出会えるというの 
がいちばん面白い」と同じ意見だ 
つた。ただし「あまりルーズにし 
てしまうと社会問題にもなりかね 
ず、 NTT ドコモとしては慎重に 
なっています。まだまだ ー モード 
端末は携帯電話の世界ではマイナ 
丨 ですから、これが普及して日常 
的な道具になってしまえば、モラ 
ル的な問題も解決していくと思う 
んです」(栗田)。 

ネットゲー厶の真髄は人との触 
れ合いにあるということは間違い 
ないが、その楽しさを味わえるの 
は PC に強く、通信環境に恵まれ 
た一部の人たちだけだった。 i モ 
1ドは、この楽しみをごくごく普 
通の人たちにまで広げる可能性を 
持っている。面白くてユニークな 
ネットゲームは、 PC からではな 
く、携帯電話というメディアに生 
まれるのではないだろうか。 

なお最後に、ナムコ佐藤氏は開 
口一番 「 PS 2 に唯一匹敵する可 
能性をもつたプラットホームは、 
i モードだけでは」と告げたこと 
を書き添えておく。 


牧 BUK 文(まきの•たけ<31み)：フリ—ライター。著書に『横井軍手ゲーム館』(アスペクト著)など。 




(注）米 サン•マイクロシステムズが 開発した ブログラム言語で、サーバーからダウンロー ドして、 ブラウザ上で 実行させる プログラムが 
書ける。そのためインターネッ ト 上で 利用する ブログラムの 開発に使用され はじめている。 








『子育てクイズマイエンジェル』 
のゲーム 画面 


〇 は買ったけと ic はまだ。 I く出〇7』が遊びたいです。、ン (1 卜^ - •高校生.男性） 



i モードの使用料金を毎月の電話 
料金に上乗せするといぅ、料金回 
収の代行システムができぁがって 
いる点だ。「これがぁつてビジネ 
スが非常に始めやすかった。こち 
らで利用者を管理して代金を徴収 
するとなれば、とても月額3百円 
では立ち行かない」(鳥海)。利用 
者にとつてもクレジット ヵー ドな 
どと比べて手続きが実に簡単とい 
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ナム n •ドコモ ZTT 取材 
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i そードは PS 2 に衫敵ずる0 


ナム n •ステ—シヨンに見るケ—タイ•ゲ—ムの今 


ZTT ドコモの携帯電話、モ—ド向けのゲ—ム配信が好調だ。従来のゲ—ムユ—ザ—とは 

違つた層を掘り起こしていると：^つ。ナムコ•ステ—ションを配信する同社に現状と可能性を聞いた。 


千人です。来年3月までに10万人 
という目標を出していますが、こ 
のぺースでいけば目標達成も早く 
なると期待しています」(鳥海)。 


サ —246 百万人のぅち、 i モー 
ドユーザーは2百万人。単純計算 
でもナムコ•ステーション利用者 
は2百万人規模に膨らむ可能性が 
あるのだ。これをさきほどの銭勘 
定に当てはめてみると、ナ 
厶コは約20万本のソフトを 
毎月発表することに等しく 
なる。「ただサーバー運営に 
予想外の費用がかかってい 
るのも事実ですが」(鳥海)。 

また、もうひとつ大きい 
のが：^丁丁ドコモの場合、 


があった。今、1万本のゲー 厶ソ 
フトといえば、それなりの「ヒッ 
卜」と言っていいだろう。年間で 
は12万本だ。ゲームメーカーは.1 
モードゲー厶をどう 見ているのだ 
ろうか。ナムコ企画事業室主任鳥 
海清氏、研究部係長佐藤茂氏 、 N 

TT ドコモゲートウエィビジネス 
部コンテンツプランナー栗田稿祟 
氏の3人に聞いた。 

ナムコ•ステーションは最大月 
額3百円とずいぶんと少額だが、 
ビジネスとして成り立つのであろ 
うか。「じゅうぶん成り立ってい 
ますし、スタートする時点から成 
立するという予測はしていまし 
た。ューザー数も10月20日時点 
(スタートから3週間)で3万4 


1 DT 300円でも 
充分採算はとれてます 

この取材を始めたとき、編集長 
が妙な銭勘定を始めた。ナムコが 
i モ^~ドで行つているゲ^~ムサ^~~ 
ビス『ナムコ•ステ ーシ ョン』は、 

月額3百円で二千年3月までに10 
万人ユーザーを目標にしていると 
いう。「ということは3百円 X 10 
万人で毎月3千万円の売上が立ち 
ますね。5800円のゲー 厶ソフ 
卜の、メーカーの売上が仮に3千 
円とすれば、3千万円* .3 千円で 
1万本。ナムコ.ステーションは 
毎月1万本の ソフトと 同じだけの 
売上をあげることになりますね」。 
妙な銭勘定だとは思うが、説得力 
















ネットゲニム、呪縛と新生 


秋葉原ユーザーに閫きました。 


[39J 「ネット ゲ-ム■だ;:とはありますか？ | 〇 ( 17 歳 . 高校生 . 男性 ) 


N 最近あんまりゲーム遊んでないんです。それより受験が近いんで勉強しないと…。 



ネット.ワ-—ク.：ェン：夕 • —テイン 


メントのコンテンツ供給に関し 
て、日本は世界(特に米国)に遅 
れをとつています。これは、ィン 
フラの未整備、：^丁丁の独占によ 
る電話代の高値安定等、様々な要 
因によるものなのでしょぅが、非 
常に残念な状態ではあります。私 
は、とにかくできることを確実に 
実現して、少しでも多くの人にネ 
ットワークを介して得られる楽し 
みを実感してもらいたい。その際、 
個人的にキーワードとしているの 
は、ネットワ-—ク上のバー■チヤ 
ル•ゲームセンタ^~です。ゲ^ —セ 
ンは、日本独特のカルチヤーだと 
思いますから、このまま廃れるの 
は惜しい。ゲーセンの楽しさを、 
ネットワークといぅ環境に翻訳し 
直して、新しい次元に昇華させる 
ことができれば、それは日本なら 
ではのネットワーク • X ンタ^テ 
ィンメントとして価値が出てくる 
んじやないか、と。そんなわけで、 
DC 版 r ハーチヤロン』を手始め 
に、日々頑張つてます。応援して 
下さい。：' 


のゲー厶の幅を大きく広げたり、 
今まで実現できなかった遊びを提 
供出来る事は、今更言うまでもあ 

りません。『エバークエスト』の 
ような形になると、すでに現実的 
なものとして存在し、作り手側も、 
パッチをあてる事でリアルタイム 
に世界を構築していけますから、 
その可能性は広がります。弊社 D 
C 『爆裂無敵バンガイオー』にお 
いても、ネットによるハイスコア 
ランキングに対応していますが、 
これだけの対応でも、多くの人が 
ハイスコアを競いあえるという事 
は、アーケードにおけるハイスコ 
アを競い合うという図式をもっと 
広い範囲に広げる意味があり、大 
変意義のある事だと思います。し 
かし、日本においても、インフラ 
の整備が徐々に進んできてはいま 
すが、もっとゲー厶業界において 
爆発的な広がりをみせる為には、 
一般ユーザーをも引き込む為の何 
らかの起爆剤が必要だとも思いま 
す。「いつかはネットワークがゲ 
—厶の主流になる」と言われなが 
らも、興味があるわりには、中々 
ネットゲ^厶に手を出さないユー 
ザーが多いのも事実ですから。 



今後は家庭用ゲー厶もネットヮ 
丨クに対応したものが増えていく 
のは間違いない。うっかり同じ土 
俵にあがってしまうとヤバィ。•特 
に、我々 ( param ) のような小さ 
なプロダクツだとかなりヤバィ。 
単純に作業量が増大してしまうか 
ら。それでもネットワータにただ 
ならぬ魅力を感じるのは、所詮テ 
レビゲー厶なんて送り手が作った 
世界、遊び手は制作者の手 f ひら 
の上で遊んでいるに過ぎない、と 
いう予定調和を突破出来るから 
だ«その実例は既に沢山ある。 
『 DIABLO 』 や 『 QUAKE 』 は遊び 
手がマップを作ったり、カスタマ 
ィズしたりしてゲー厶に深みを作 
っている。もし、自分がネットワ 
丨クゲ^—厶を制作するなら、こ.れ 
まで家庭用ゲームが培ってきたノ 
ウハウをベースに考えてみた一い '.' ''o 
例えば、コンシユーマ機のウェブ 
ブラウザは PC のブラウザとは全 
く 違ってもいい。ブラウザ女して 
はちっとも役に立たないが、実用 
的なものを無理矢理、遊びにして 
しまうゲー厶を作つてみたい。 7 



ネットヮークゲー厶の神髄は、 
ユーザー間のデータ共有の巧みさ 
にある、と思う。ネットワークゲ 
丨厶=対戦ゲー厶であるという短 
絡思考では、もはや次世代のゲー 
厶を開発していくことは難しい時 
代だとも言えるのではないだろう 
か。実は対戦というプロセスの中 
にも、対戦相手とのデータ共有部 
分が含まれていることを忘れては 
ならない。対戦フィールドという 
データの共有。ルール、ゲームシ 
ステムというデータ(デ^夕とは 
言えないが)の共有。武器やアィ 
テムといつたプログラムから生成 
されるデータの共有。すべてがデ 
丨夕共有化された世界であるとい 
うことを意識してゲー厶を作るか 
どうかで、面白いネットワークゲ 
1厶になるのではないでしょうか。 

ネットワークゲ^~ム=デ^~夕の 
共有化という図式で考えれば、必 
ずしも同じハード同士で遊ぶ必要 
もないし、同じプログラムで遊ぶ 
必要 もない。 みんなに意味の通じ 
るデータのやり取りこそネットワ 
丨クゲー厶だと思う。 
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FTT 


リエイタ_6人が語る 


トゲ-ム、厭新生 

だまだ先の見えない日本ネットワ_クゲーム市場。 


まだまだ先の見えない日本ネットワークゲーム市場。実際 
にゲームを開発しているクリエイ ターたち はネット ゲーム 
をどう捉えているのか。各人のネットゲーム観を伺った。 


(有)マ—ズ代表取締役 


- -3 E 田省治 

今はネットワークゲー厶をこと 
さら意識していない。 

ただ現在企画中のゲー厶の仕様 
はネットに対応している。それが 
ゲー厶デザィンの柱と言ってもよ 
い。ユーザーの意識や現在のネッ 
卜環境はともかく、プランナーと 
しては既に「当然」なのだ。 

テレビゲー厶におけるコンピユ 
1夕の役割は、いくつかある。中 
でも重要な仕事のひとつに、人間 
の対戦相手がいないときの代役が 
ある。 

しかしながらしよせんは間に合 
わせに過ぎない。人間同士のほう 
が「当然」おもしろい。なにしろ 
ジャンケンでさえ盛り上がるの 
だ。 

次世代のコンピユータには、公 
正な情報の提示と審判、対戦グラ 
ンドの整備、対戦相手の斡旋、観 
客やスポンサー集め。そういう面 
倒なことをテキパキこなす機能の 
充実を個人的には期待している。 

•••って、それは僕の仕事だよな 
あ。これも「当然」か(笑) 


(株)ビバリウム代表取締役 


•斎藤由多加 

ネットヮークというのは、分野 
的に少々いきづまっているゲーム 
業界にとって、あたらしい活路だ 
と思います。と同時に、クリエィ 
ターにとつてはまつたくあたらし 
いチヤレンジになると思います。 

いま面白いゲー厶がかならずし 
もネットヮーク 対応になって面白 
いとは限らないし、いまつまんな 
いと 思われて いる ゲーム が 俄然輝 
き 出す、 ということもあると 思い 
ます0 

、映画がサィレントから卜！キ4 
になって失業した二枚目俳優と、 

:逆に人気が出てきた俳優たちがい 
たように、ネット対応になって業 
界はいろいろな入れ替えがあるは 
ずです。それはまさにデジタル畤 
代を迎えた現代の「遺伝子組み替 
え一とでも言いましょうか、「世 
代,」と言：|ましょぅか"_ 
かくあたらしい風が吹くことは間 
違いないと思います。 

ひとつだけ危惧するのは、サー 
パーなどの設備投資が大規模にな 
つて、若いデベロツバ！がさらに 
参入しにくくなることでして、ネ 


ットによって業界の敷居が低くな 
つてくれればいいなぁ、あたらし 
い人たちがどんどんと出現すれば 
いいなぁ、と思うのです。一本作 
るのに数億かかる、というのが参 
入障壁になっていたのでは、いつ 
までもあたらしい血が入つてこれ 
ないし、実にナンセンスだと思う 
のです。 

ネットというあたらしい文法構 
造の変化によって、構造的なレべ 
ルからの発想ができるプランナー 
さんたちがこれからどんどんと出 
現して欲しいと思いますし、それ 
がユーザーにとっての本当の楽し 
みだと思います。 


{株)トレジャ—代表取締役社長 


•前川正人 

ここ2、3年で、「通信」 「ネッ 
トワ.ー ク」 というキ^ —ワ- — ドがや 
たらと囁かれるようになりました 
が、ゲー厶業界においてはようや 
く本格的に対応し始めた感があり 
ます。全世界の人とリアルタイム 
で一つのゲー厶が楽しめるという 
事は、アーケードゲー厶で「人と 
競う」「人に見せる」というプレ 
イスタイルの延長であったり、対 
戦や協カプレイ等の多人数プレイ 
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牧野武文（まきの • たけふみ）：フリーライター。パソコン誌などで活躍中。著害に「横井軍平ゲーム館」（アスペクト刊）など。 








が、その面白さがごく普通の人に 
知れ渡るまではもう少し時間がか 
かると思う」(高橋豊)。「まずは 
ゲー厶自体の面白さが最優先です。 
それからワンダ^~ゲートを使えば 
どんな楽しみ方ができるのかとい 
う発想で考えていきます」(梅田)。 

ちよっ と面白いのは「ワンダー 
ゲー トの パッケージ には、メール 
ソフトとウヱブブラウザがついて 
きますから、『ザ•トレジャーオブ 
ゲノム』などのようなウェブで提 
供しているネットゲー厶が遊べる 
ようになるわけです」(高橋由) 
という話だ。考えてみれば、 WS 
がネットワーク対応になったから 
といって、 WS 専用のネットゲー 
厶を発売しなくてはならないとい 
う固定観念は古いものになりつつ 
あるのかもしれない。ゲー厶はウ 
ェブというオープンな環境で提供 
していき、 PC ユーザーでも DC 
ユーザーでも楽しめる。でも 、 W 
S で遊ぶのがいちばん楽しいし、 
かつこいいよ。バンダイはそんな 
ことを訴えたいのではないだろう 


0なぎどころに S が離せ 
な<なるワンダ—スワン 

WS のネットワーク対応で面白 
いのは、携帯電話だけでなく、実 
に様々なものと接続されていく点 
だ。携帯電話接続アダプターであ 
るワンダ ー ゲ ートを 始めとして、 
赤外線ポートで p S との接続を可 
能とするワンダ^—ウエーブ 、 FM 
文字放送が受信で きる アダプタ 
1、デジタル カメラと 接続で きる 
ワンダーミーシャなどの発売がア 
ナウンスされている他、 tgs '99 
秋などでは虫型ロボットと接続し 
て遊ぶというユニークなアダプタ 
1も參考出展されている(製品名 
はいずれも仮称)。 「 WS はあくま 


でもゲーム機ですから、技術的に 
つなげられるからという理由では 
つなぎません。まず、つないでど 
んな面白い遊びができるのか。そ 
こからです。始めにコンテンツあ 
りきです」(梅田)。 

もう一つ、バンダィの社風も面 
白い。ゲー厶のネットワーク化を 
進めていくと、なぜか会社自体も 
ネットワーク化していつて しまう 
例が多い。通信キャリア、本体制 
作会社、コンテンツ制作会社、周 
辺機器会社と企業も協力体制とい 
う ネット ワーク 化を してしまう の 
である。これはもちろんビジネス 
を進めていく上では有利な方法な 
のか もしれ ないが、逆に枠組みが 
決まって しまう 分、突飛でユニー 


クなものが生まれづらいという欠 
点がある。「バンダィは、面白い 
ことができるのであれば、どこと 
でも協力するのが社風なんです」 
(梅田)と言うように、どうもバ 
ンダィは胃3で自由な提携をして 
いき、系列化しつつあるゲー厶業 
界に風穴を開けようとしているの 
ではないかという憶測もある。 
「それは多くは語れないですけど、 
鋭い指摘ですね(笑)」(高橋豊)。 

ネットワ丨ク=ィンタ丨ネット 
=対戦ゲームという固定観念から 
まったく WS は別の次元を突き進 
んでいるようだ。これから WS が 
どんなところにつながつていくの 
か実に楽しみである。 








秋葉原ユーザーに聞きました。 

^トゲ-ムを i / u だ;:と臌りますか? 


Q DC で 

mk 


『セガラリー2 J のネット対戦をした。最初はなかなか繋がらなくて嫌になった 
1回遊ぶとやみつきになった。 DC のネット状況には満足している。 

• 学生 • 男性） 



スされていないが、例えば RPG 
であればアィテムや追加マップな 
どをワンダ^—ゲ^~卜でダウンロ^— 
1 ドするといつた使い方や、逆にゲ 

a 厶の得点をサーバーにアップロ 
■ドして全国ランキングを集計す 
^ るといつた使い方が主体になるよ 

卜 U 加. K つンタ—ヌつ Aui 力老薄て届力さホて— f つ；;、；ド i 


li 


今ゲームの世界で「ネットワー 
ク」がキーワードになりつつある 
ことは読者の皆さんもよくご存知 
だろう。しかし、ゲー厶の「ネッ 
トワーク対応」には警戒を要する。 
今までのネットゲー厶を見ても、 
ゲー厶性をないがしろにして「流 
行だから」「アメリカで成功して 
いるから」とかひどいものは「課 
金で二度稼げるから」といった安 
易な理由でネットゲームに踏み込 
んでいっている例が多いのだ。今、 
ネットワ^ —クがキー ワ .ドになっ 
ているのは誰もがそう思うよう 
に、携帯電話の普及を見てのこと 
である。当然、携帯ゲー厶機であ 
るワンダースワン(以下、 WS) 
やゲームボーイも携帯電話との接 


続に名乗りをあげた。はたして、 
この「携帯電話への対応」は安易 
な発想なものだろぅか、それとも 
ゲー厶性を考え、新しいゲー厶の 
世界を切り開くものとなるのだろ 
うか。このあたりを WS の発売元 



ら 

か部 
左発 


である(株)バンダみ一ーユープ B 
パティ開発部営業企画課課長高橋 
由紀子氏、同研究開発課課長高橋 
豊志氏、スワン事業部営業企画課 
課長梅田昌史氏の三人に伺った。 

7ンダーゲ—卜は 
あくまでもゲ—ム +ao 
ゲームの面白さが最優先 

WS のネットワーク対応の第一 
弾は、携帯電話アダプターである 
ワンダ^ゲートだ。バンダイはこ 
のワンダーゲ^—卜でどのようなエ 
ンタ ーテイ メント を展開しようと 
しているのだろうか。「最初はゲ 
丨厶マップやキヤラクターをダウ 
ンロードするという使い方を考え 
ています」(高橋豊)。まだワンダ 
—ゲート対応のゲームはアナウン 


—ムというわけではない。「ワン 
ダーゲートがないと遊べないとい 
うゲー厶を出すことは考えていま 
せん」(梅田)というように、あ 
くまでもパッケージでゲ^―厶を楽 
しみ、その楽しみを広げる補助手 
段としてワンダーゲートを使うと 
いう ィメ ージのようだ。 

なぜ、ネットゲー厶へとダィレ 
クトに踏み込んでいかないのだろ 
うか。「もちろん、いわゆるネット 
ゲー厶も考えてはいますが、通信 
ィンフラやユーザーの間での認知 
が熟しているとは言えないでしょ 
う。まだまだ半熟です(笑)。ネ 
ットゲー厶の面白さはチャットや 
出会いなどのようなコミュニケ1 
ションにあるとは思つています 
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秋葉原ユーザーに聞きました。 

>ットゲ-ムを i / u だ；:とは酌ますか? 


自作 PC を組んだけど、家族同居で電話回線が1本しかなく、昔の黒電話のままなので、 
まだネットには繫げてない。でも年末くらいには繫げるつもり。 DC はダメ。モデムが遅 
いよ。 （27 歳•会社員•男性） 


ネツ トゲフ ム、呪縛と新生 I 




11 d JIP 買つ 

身, ii ■今■▲ 代；： 


m 

X 

Wm 





m 

いノ 
:ン 
\ / 

横 

山 

や 

す 

し 

/ 

ハ.:.ツノぃ 

チ 

1 

{ 



•お金がかかる。 

•つながらない。 

• |寶1、：：：： ：變： 一べ：：へ 

霊 V 

•支払いはすべてぺソで行わなけ 
ればならない。 

• プレィ中に回線が切れると罰金 
を取られる。 

•課金がなぜか月々倍額になって 
ぃく。 

•対戦相手がすべてメーヵーの人 
間だった。 

•ネットを介してウィルスが やっ 
て来る。 

•恋愛チャットゲー厶のはずが男 
しか遊んでなかった。 

•恋愛チャットゲー厶のはずが女 
性は全員サクラだつた。 

•毎日パッチをダウンロードしな 
ければならない(しかも平均2 


時間かかる)。 

•個人のデータがすべて流失して 
しまぅ(小学校の身体測定の時 
にズボンといつしょにパンツま 
で下されてしまったとかまで事 
細かに)。 

•悪質なネットストーカーにつき 
まとわれる。 

•「あの人って XXXXX らしい 
のょ。気を付けて」と近所で悪 
い噂が立つ。 

•沖ノ鳥島でのみ限定発売。 

❿プレィしてるとノック知事にセ 
クハラされる。 

•プレィしてるとエ藤が F A 宣言 
して他球団に移つてしまう。 

•東京都足立区内でのみプレイが 
可能。 

•長時間プレイしてると高橋名人 


が出てきて強制終了。 

•テレホーダイタイム中はプレイ 
不可能。 

•桜庭ぁつ子の売名行為に利用さ 
れる。 

•とにかくお金がかかる。 

•とにかくつながらない。 

•とにかく重い。 

•スワヒリ語でのみプレイ可能。 

• BGM は虎舞竜の「ロード」が 
永久リピ . —卜。 

•プレイしていると怪しげな宗教 
に洗脳される。 

• 声の出演：カリスマ美容師/デ 
ヴィ夫人/中村玉緒/ネットア 
イドル\なんでも欲しがるマミ 
ちやん/ファ ー ビー/「サウス 
パーク J のケニ—/竹内力/コ 
ンバット越前/マリリン•マン 


sy 


香光代&及川光博) 

•応援団長、タモリ 

_会話はすべて語尾に「だつちゃ」 
を付けなければならない。 

•「背が高くなる」「女の子にモ 
テモテ」とか書いてある。 

#プレイすると3日後に死ぬ。 

•キヤラ クター デザイン、山下清 
(それはちょつとやつてみたい 
ぞゎゲ小野編集長0> 

•「 SPEED 解散の真相！」 
「これは『鉄腕！ DASHM :』 
の実験です」「神田正輝ゾラ疑 
惑の真実」といつたチヱーンメ 
丨ルが続々押し寄せる。 

•「ネット廃人の末路！」とか言 
つて「ザ•スクープ」とか「報 
道特集」とかに取り上げられる。 

•「こぅいぅ物で遊んでる若い人 
たちは本当に貧しいなぁ」など 
と「ブロードキヤスター」のフ 
クトメに言われる。 

•長時間プレイしてるとハードが 
爆発する。 

•死ぬほどお金がかかる。 

•死ぬほどつながらない。 

•死ぬほど重い。 


イラスト：イワタカゾト 











. 秋葉原ユーザーに聞きました。 


ネットゲ-ムを i / u だこと臌りますか? 


毎日 PC で『スタークラフト』ばっかりやってる。ネットゲームをしたことのない人に 
一言？とにかく遊べ！ （19 歳.学生•男性） 
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後送視点だけでなくリアルビューも選択可能だ。 


つなど、トツプになるためには、 
様々な攻撃方法を駆使した駆け引 
きが必要になる。 

実際に、横でブレイしている人 
に呼びかけて、トツブに対して、 
残り下位者で共同してあたるな 
ど、新しいコミュニケ—シヨンが 
瞬時に生み出されることだろう。 
ネツトワ—クを生かした「熱く」 
なれるア—ケ I ドゲ—厶の出現で 
ある。 


ア—ケ I ドゲ—厶に新機軸をも 
たらすゲ—ム、『アウトト リガー』0 
鍵は、ア—ケ I ドでの「新しいネ 
ッ トワ—ク 対戦」の形だ。 

ステイックとトラックボ—ルと 
いう見慣れぬインタ—フェイス 
に、最初は少々戸惑うかも知れな 
い。しかし、すぐに移動と視点変 
更が別れていることが直感的な操 
作を可能にしていることに気がつ 
くだろう。 

ル—ルはとても単純だ。マップ 
に存在する自分以外のキャラクタ 
I は全員敵。敵を倒すか、敵を倒 
したとき出現するメダルを奪うこ 
とでポイントを得ることができ、 
その総合点で勝利者が決まるとい 
う仕組みだ。ル—ルは単純でも、 
3 D フイ—ルドは奥深い戦術を提 
供してくれる。基本はうまく背後 
に回り、敵を倒した後、メダルを 
獲得する。しかし、裏をかいて、 
メダルを取ろうとする所を狙い撃 
ペ _ 



『アウトトリガ—』とは？ 


りネットゲ—ムに場を移すのかと 
言えば、全然そんなつもりはない 
んですよ。正直、ア—ケ I ドにお 
いてビデオゲ—ム全体が縮小傾向 
にあるのは、もう否定できないと 
は思いますが、横なり、声が届く 
距離に人がいて、コミュニケ—シ 
ヨンがとれるということは、凄く 
大事なことだと思うんです。 

—— 確かに横に人がいるというこ 
とは、 PC ネットゲー厶にはない 
ァーヶードの魅力ですね。複数対 
戦の時、声を出して協力してトッ 
プを倒しにいつたり(笑)。 

片岡：盛り上がりますよね(笑)。 
『アウトトリガ—』は、みんなに 
遊んで もらえる ものになつたとい 
う自信は あります が、はたしてど 
れくらいの人に遊んで もらえる の 
か、期待と不安でいつぱいです。 
片桐：暖かい気持ちで見守る限り 
です(笑)。盛り上がつて頂けれ 
ば、反響に応じてバ—ジヨンアッ 
プなどアクシヨンを とること もで 
きると 思います。 

I 稼働が楽しみですね。本日は 
ありがとう ございました。 
(聞き手：新清土/構成：編集部) 


卜！』 のような、5 〜 10分ぐらい 
短い時間で少し遊んでチャットし 
てつていうお手軽さが、ネットゲ 
—ムには非常に大事なのではない 
でしようか。そういうノリつてい 
うのは、割と昔懐かしいア I ケ I 
ドゲ—ムに近いんですよ。そこで、 
さつきの3分で遊ばせるゲ—ム性 
の話ではないですが、じゃあ、私 
たち業務用を作つてきた人間の出 
番かなと(笑)。今まで培つてき 
たノウハウを生かして、|固定画 
面で遊ばせるゲ—ムとか、ちよつ 
と作つてみたいねつて話を片桐と 
したりしてますね。でも、じやあ 
ア—ケ I ドはだめなのか、 DC な 







ネットゲ^ U 呪縛と新生丁 

_ / \八 八人 - 


セガ第2ソフト研究開発部『アウトトリガー』 
ディレクター片岡洋氏 
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f 人:ユーザーに閫是ました0 

_ ネットゲ-ム m だことはありますか? 


これから pc でネットを始めるつもり。メーカーのホームページとかいろいろ視いてみた 
い。ゲームも関心はあります。（20歲 • 会社員 • 男性） 


ア—ケ I ドゲ—ムはネッ 
トゲ—ムで生き残る 

-お二人のネットゲー厶観をお 

聞かせ下さい。 

片岡：そうですね、最近私たちの 
間でちよつと話していたことに、 
ア—ケ—ドゲ I 厶はこれからネッ 
トゲ—厶で生き残るのではない 
か、という考えがあります。例え 
ば、ソニックチ—ムの新作『チユ 
I チユ丨ロケット！』というケ I 
ムがあるじやないですか。 

—— あれは面白いですね。 

片岡：『ウルテイマオンライン』 
や 『 QUAKE 』 みたいに大規模 
なものもありますけど、ちよつろ 
つと遊べる『チユ—チユーロケツ 


ズ2』が終わってからず 
つと作つていたんです 
が、全開発期間の3分の 
2がそういった試行錯誤 
を繰り返していました。 

-なるほど、どれもア 

—ヶードで初めての 3 D 
シユーティングならでは 
の苦労ですね。 

片岡：走って狙って撃つ。 

そういつたこのジャンルの面白さ 
を知つてもらうために、最初はま 
ずべ—シックにいこうと。キャラ 
クタ—も変に自転車に乗ったりす 
るようなのはやめて(笑)、普通の 
でいこうと思ったんです。でも、 
他にも答えはあると思うんです 
よ。もつと本音を言うと、このジ 
ャンルのゲ—ムがいっぱいでてき 
て欲しいんです。 r ハ—チャロン』 
のような特殊な例もありますが、 
『パ—チャフアイタ—』があつて 
『鉄拳』があって…という状態の 
ほうが絶対に盛り上がります。だ 
からカブコンさんの『スポーン』 
の話を聞いたときは本当に嬉しか 
つたですね。俺達だけじやないん 
だ！つて(笑)。 


頃というのは、一番楽しくゲ—ム 
を遊べる時期だと思うのですが、 
高性能の PC を購入して、丨 SD 
N を引いて環境を整えることはな 
かなかできないですよね。 3 CUV 
ユ—テイングを|部の人たちのも 
のにしておくのではなく、そうい 
った一般の人たちにも楽しんで欲 
しかったんです。でも、正直に言 
って 『 QUAKE 』 のようないい 
お手本があるんだから、なんとか 
なるだろうと思っていたんですけ 
ど、これが全然なんともならない 
(笑)。 

I どの辺が難しかったのでしょ 
ラ0 

片桐：どっしり腰を据えてブレイ 
する PC とア—ケ I ドでは全く作 
りが違ったんです。ア— 

ケ I ドゲ I ムはーコイン 
3分間で遊ばせるもので 
すから、その短い間に、 
追いついたり逆転したり 
という充実感を持たせな 
ければいけません。その 
ためには、マップの広さ、 

道の幅、移動速度、弾の 
速度等々の調整が非常に 


大変だつたんです。作つては直し、 
作つては直しということを永遠に 
やつていましたね。マップなんか 
は、テクスチヤ—も張りおえて全 
てができているステ—ジもボツに 
なつたり。 

片岡：あんなにボツをだしたのは 
初めてでした(笑)。 

片桐： 3 D シユ—テイングはマッ 
プの面白さがゲ—ム性に影響を与 
えますので。キヤラ対キヤラとい 
う対戦でなく、マップを含めた対 
戦なんですね。おかげで、反射神 
経だけでない、頭のいいヤツが勝 
てるような良いマップができたと 
思います。特に「才—ルドキヤッ 
スル」は自信作ですね。 

片岡：『フアイテイングバイパ— 










※ 『アウトトリガー』基板は標準価格で一枚19万8000円とかなり押さえられている。 （4 枚だと79万2000円) 
©SEGA 1999 




は『アゥトトリガ — J が初めてで 
ある。 ネットゲームをアーケード 
に落とし込む。それには果たして 
どんな意味があるのだろうか。制 


片桐大智氏(以下、片桐)：1日 
12時間以上やつていた時期もあり 
ましたね(笑)。で、非常に面白 
いと。この面白さをたくさんの人 
に伝えたいといぅ気持ちがあつた 
んです。それが きつ かけですね。 
片岡：環境的にも、低価格の2<: 
OMI 基板〇※)の登場で整って 
きたといぅこともあります。モデ 
ル3では高くて、多人数対戦や新 
ジャンルには、なかなか挑戦でき 
ないですから。 

—確かに 『 QUAKE 』 に代表 
される 3 D シューテイングはマイ 
ナーの粋を出ていませんね。 

片岡：例えば、中学生や高校生の 


作者の意図は何か。 

ア—ケ I ドに新しい 
ジャンルを提案する 

-『アゥトトリガー』の立ち上 

げはどぅいつた形で行われたので 
すか。 『 QUAKE 』 等の PC ネ 
ットゲー厶に近い印象を受けまし 
たが。 

片岡洋氏(以下、片岡)：まず、 
これまでのア—ケ IK にない新し 
いジャンルのゲ—ムに手を出した 
かつたんです。それで、何を作ろ 
うかという話になつたときに、片 
桐が 『 QUAKE 』 にハマつてい 
たんですよ(笑)。 


『アウトトリガー』は、セガソ 
フト2研『フ アイ テイングバイパ 
1ズ J シリーズの開発チー厶がお 
くる、多人数対戦型 3 D シユーテ 
イングゲー厶だ。トリガー付きス 
テイックでキャラクターを動かし、 
「アイボール」と呼ばれるトラック 
ボールで照準を合わせ、トリガー 
を引いて撃ちあぅ。 

3 D シユーテイングゲー厶は、 
PC で高い人気を誇るネットゲー 
厶 『 DOOM 』『 QUAKE 』 シ 
リーズなどが有名だが、日本では 
未だマニアのものであり、それほ 
ど開拓されたジャンルではない。 
もちろんア^—ケードに登場するの 


「横に人がいるとい10環境は， 
すご < 大事だと思ラんです」 

ア—ケ I ドは、最もブレイヤ—同士の n ミユニケ—シヨ ン繫がりを持つことのできる場所 だ。 

そこでのネットワ—クの意味を、新作『アウトかガ丄を通して制作者の片岡洋氏、片桐大智氏に同った。 


[ 32 ] 







ネットゲ^ム、呪縛と新生 I 

/ \ 八八 A _ 


回 


ネットゲーム擁護派•片山隆（かたやま•たかし） ：_71年生まれ。ゲーム&パソコンライター。『ディアブロ』よりネットゲームにはまる。 
でも 格鬪 ゲームはほとんどやってない。というか嫌い。強くなればなるほど対戦相手が滅るというシステムに根本的な疑問を感じる28 歳。 


も登山でち' 釣りでもそうだけど、 
ちやんと遊ぼう、楽しもうと思った 
ら、そりや難しい。その先に面白さ 
が見えてくるわけで。 

ナガ：やっぱり敷居は高いんじやな 
いですか。 

片山：最近は下がった。 

ナガ：たとえばア—ケードは loo 
円と 3 分間で面白さがわかるように 
なってます。 n ンシユーマゲ—ムは 
ハ—ドがあって CD をいれるだけで 
動く。でも PC ネットゲ—ムは、敷 
居の高さがどうしても気になって仕 
方ないです。 

片山：じやあ君は道具一式を揃えた 
ら軽く10万円くらいかかって、朝早 
くから中央線の電車に乗って、重い 
荷物を背負って危険な目に通いなが 
ら'え〇ち5おっちら山登りをする 
奴はパカだと言いたいんだね。 

ナガ：そラじやないですよ◊さつき 
も言いましたがネットゲ—の中には 
面白いちのちあるでしよ3。登山だ 
ってポクはイヤですが、八イキング 
ぐらいだったら楽しいし、面白さは 
分かると思います。 DC だと敷居が 
低くて遊びやすいし、 f ぐるぐる温 
泉』とか楽しいと思う◊でも PC ネ 
ットゲ I に入ろうとは思いません 
ね。片山さんはネットゲ—のなにが 
面白いと思 f っのですか？ 

片山：きたね。そ D やコンシユ—マ 
では味わえない楽しさがあるからだ 
よ。たとえば I パ—クエス上なん 
て n ンシユーマじや遊べないでしよ。 
ナガ：今は遊べませんね。『エパ — 
クエスト j は何がおもしろいんでし 
よう？ 

片山： RPG として良くできてい 
て' しかも便利。家に居ながらにし 


て他人と I 緒に遊べる。中には海外 
のプレイヤ—もいるし、ゲ—ム友達 
ちでぎる。 

ナガ：なるほど。 

片山：それに今のコンシュ—マゲ— 
ムは5800円で50時間とかいう決 
まつた枠があるでしよ。でちネット 
ゲ—ムにはそれがない。常に新しい 
発見があつたり、ゲームに§りが 
ある0 

ナガ：聞いてたらそれなりにお fe し 
ろそうだと思いますが、でも僕はや 
つばりやる気にはならないなあ。常 
に新鮮な気持ちとか、ゲ—ムの広が 
りとかは他のゲームでも味わえると 
思うし。対戦の駆け引きなんかそう 
ですよ。 

片山：もちろん決まつたル—ルの中 
での奥深さはある。でも、言いたい 
のはそうじやなくて、ルールや世界 
そのちのが増えていつたりするつて 
ことだよ。ネットに繫ぐつていうだ 
けで世界が広がるでしよ。ネットサ 
~フィンもそうした世界の広がりが 
楽しいんだよ。 

ナガ：そりやそうでしよ5。でちや 
つばり、それを感じるまでの道のり 
が長いつていうか、とにかく面倒な 
んですよ。 

片山：さつき n ミュニケーシヨンが 
イヤだつていう話が出たけど、それ 
は n ミュニケ—シヨンの本質を誤解 
してるんじやないかなあ。 

ナガ：どういうことですか。 

片山：コミュニケ—シヨンつての 
は、わからない者どうしが、お互い 
に分かり合おうとする時に生まれる 
相互交流が楽しいんであつて、最初 
から分からないのは当然。それで思 
つたんだけど、 n = ュニケ—シヨン 


って基本的に面倒くさいのね。知ら 
な S 人と話す.' - a , て' それだけで楽し 
いけど、ストレスちたまるのよ。そ 
れがィヤなのでは？ 

ナガ：そうじやないですよ。コミユ 
ニケ—ションが難しいのは当たり前 
なんですよ、ネットゲームはその上 
に新たに知識とか勉強しなければい 
けないわけで。さっきのゲ—ムが広 
がるって話もそうだけど、そんなに 
広がっていったら、困っちやうのね。 
普通の対戦ゲームでも、かってに要 
素がばんばんつけられたりしたらユ 
I ザーは怒0ますよ。攻略の-!よう 
がな ： T 

片山：格闘ゲ—ムのように I つのル 
I ルでの駆け引きを楽しむゲーム 
は' そうやって楽しめばいい。でも 
だか6といってネットゲ—ムの楽し 
さを否定するのは' PS を持ってる 
のにソニ—が嫌いなセガユ—ザーみ 
たいだ。 

ナガ：ネットゲ—の終わらないとこ 
ろが面白いんですか。ポクはそれを 
面白いとは f 足ない。 

片山：じやあ、どんどん繁殖牝馬が 
追加されていく r タビスタ j はつま 
6ない？ 

ナガ：それはめちやめちや面白そう 
ですね。 

片山：矛盾だなぁ。 

ナガ：とにかく僕はダメなんです。 
片山：たぶん〇一〇がもっと簡単にな 
るに越したことはないんだよ。日本 
語のゲ—ムが増えて、環境も揃うと 
良い。でも現実問題として、新しい 
ものや面白いちのが^:から来てる 
のちあるでしよ。 

ナガ：それは感じています。 

片山：……じゃあ、ネツトゲ—ムの 


面白さに、なぜ気づかない？ ◎マ 
トリックス) 

ナガ：だから難しいからですよ。気 
づくのに努力がいるじゃないです 
か。ネットじゃなくてち面白いゲ— 
ムはた<さんありますし。逆に片山 
さんは、：^ゲ—ムの面白さになぜ 
§かないのですか？ 

片山：ドライブゲームとかはやつて 
るよ。ル—ルが分かりやすい。格ゲ 
I は難し S 。 

ナガ：それと同じですよ。僕の場合 
は格ゲ—のル—ルは分かりやすく 
て、ネットゲームは難しい。 

片山：意固地だなあ。 

ナガ：そつちこそ。 

片山：そんなにネットゲ—ムが嫌い 
なのに'ネットはやつてるんだよね。 
不思議だなあ。 

ナガ：僕のインタ—ネットの位置づ 
けは、友達との共通のコミュニケ— 
ションの道具でしかないです。そこ 
で新たな人との出会いを求めたりし 
ない。それはさつきも言つたように 
n ミュニケ—卜が面倒だからです 
よ。 

片山：そ03つた人もいるよ。 

ナガ：でち片山さんはネットゲーで 
知6ない人と一緒に遊んだりするの 
は楽しいんですよね。 

片山：楽しいし、楽しい人もいるよ。 
でち' もつとネットゲ—ムが普及す 
れば、見知つた同士で遊ぶことも増 
えるんじゃないかなあ。 BBS でも 
全国レベルか5始まつて後で細分化 
されていつたように。そういえば君、 
f フレ—ムグライド J やつてなかつ 
たつけ？ 

ナガ：今はもうやつてない。つまら 
ないから。だつて DC でネツト対戦 


、できるというのが珍しいだけで、ア 
—ヶ—ドにはかなわない。知5ない 
別人とやるのも、相手が強<ないと面 
3 白くない。ただ知6ない人とやるの 
— はつまらないですよ。でち女の子と 
3 は遊びたいね。お知り合いになりた 

匕ぃ" 

片山^なんじゃそりゃ。分かった。 
」 確か君はサツカー部だったんだよ 
ソ ね。で％サツカ—が嫌いになった。 

つまり'#5その時点で団体競技は 
ロ ダメだってことなんだよ。ネツトゲ 
/ I ムも協カプ;ィとかやるとダメな 
んだよ 。 i 

ナガ：そうかち"サツカ|だとパス 
一つとっても上_<で走れぱいいで 
s すよ。でもその後、ポ f ルを渡した 
:。 相手にシュ—卜とか八ズ达れたりす 
れば、そこで「あ—あ' つまんね— 
J の」とか思っちゃうし' 自分が八ズ 
丨せばすごく責任感を感じるし。 
j 片山：つまり君は陸上とか水泳とか 
レ 個人競技が向いてる。だからネツト 
」ゲ—ムよりもスタンドア □1 ンや一 
9 対1の対戦ゲ—ムが好きなんだ。そ 
りゃサツカ—がダメなんだったらネ 
ツトゲ I はもっとダメだね。納得し 
C : ちゃったよ。 

3 ナガ：じゃあ僕は I 生ネツトゲ—ム 
は出来ないと？ 

~0片山：まあそういうことだね。 

9 ナガ：やっぱりネツトゲ—ムって、 
項つまんないんですね。 
七片山：いやそうじゃないよ。面白い 
1C んだょ！ 
r ナガ：どこが？ 

っ片山：そりゃあ……って、話が元に 
戻っちゃったよ。 

b ナガ：終わんないですね' これ。 

戦 (未完) 

写真はィメ—ジ です。 本文とは 関係ありません。 








ゲ—ム批評ライタ—激論バトル 

I "なぜ、 Hi ない 」一 

ネツトゲ—ム擁護派とネツトゲ—ム否定派が，ホンネ剥き出しで 
ガチン n 対決！田原総一朗も裸足で逃げ出す激論パトルの果てに、 

人は何を見出すのか？ 


ナガオカキヨ—イチ(以下ナガ)： 
僕はネットゲ—ムにぜんぜん興味が 
ないんですよね。つまんないよ。 
片山隆(以下片山)：ずいぶんなご 
挨拶だな。きつとゲ—ムが悪かつた 
んだよ。今までに何を遊んだの？ 
ナガ：最初に遊んだのは PK ィアブ 
□ J 。 初めてのネツトプレイでいき 
なりオランダ人に後ろから弓矢で撃 
たれて殺された。ああいつた剥き出 
しの感情がネツトの本質だと思つ 
た。 

片山：でも対戦格闘とかゲ—ム好き 
なんでしよ？ 


ナガ： 

S: 

ナガ： 

片山： 

(笑 r 

ナガ：ネツトはフオロ—がないです 
よ。だつて相手が目の前にいないし、 


好き。 

剥き出しの感情は？ 
剥き出してるね。 

最悪だな。自己矛盾してる 


知らない人だし。 

片山：ゲ—センの相手も知らない人 
なのでは？ 

ナガ：そう知らない人。でも、前に 
いるつてことが大事ですね。 

片山：ネットゲ—ムだと画面の裏側 
にアメリカ人がいるよ5な感じがし 
ない？そこが魅力なんだよ。 

ナガ：でも会話がチヤットでしょ。 
文字より言葉でしやべるほ5が楽し 
い。それにネットゲ—ムは、人に気 
をつかつた D するのがすごく面倒く 
さいんですよ。 

片山：気を使ラとは？ 

ナガ：麻雀で、相手にあがられたの 
に「おめでとう」つて言うとか。本 
当は「何テメ—'オレからあがつて 
んのよ」とか言いたいはずなのに。 
本当の会話だつたら、冗談混じりに 
言えるんだけど、チヤツトだと伝わ 
りにくいじやないですか。あと、勝 


手に回線を切れないし' 好きなとき 
に止めれない。 

片山：でも君は' ネットゲ—ムはや 
5ないけど、インタ—ネットはどう 
なの？ 

ナガ：インタ—ネットはやります。 
片山：よくわからんなぁ。-やつばり 
矛盾してるよ。ちなみ M ' 家に帰つ 
てまず最初にすることは？ 

ナガ：パソコン付け素す。 

片山：完全なネット依存症じやん 

(笑)。 

ナガ：必要だから-やるんですよ。 
片山：じやあ今のネットコミュニケ 
—ションは文章中心だけど' これが 
映像とか音声中心になればいいの？ 
ナガ：そんなことは僕にはわかりま 
せんよ。 

片山：「君の発言は論理的でもなけ 
れぱ確定的でもない」(◎レンズマン) 
ナガ：つまり僕が言いたいのは、本 


人のそばで I 緒に遊ぶことにはかな 
わないつてことです。 

片山：どつちが面白いかとい/つ比較 
論じやないでしよ。どつちも面白い 
んだから。 

ナガ：いや僕は面白くないです。そ 
して片山さんはゲ I センが嫌いなん 
しよ？ 

:山：大型筐体とかは好き。 

，ガ：大型筐体はネットワ—クとも 
まり関係がないですよ。 

片山：いや、見てる人と見られてい 
る人の間で見えないコ5ユニケーシ 
ョンがある！じゃあ、離れたゲ— 
セン同士がつながつていたとした 
ら？ 

ナガ：それはパ V n ンのネットゲ— 
といつしよですね。面白くない。あ 
と片山さんは格闘ゲ—ム、嫌いなん 
ですよね。 

片山：だつて生産的じゃないよ。勝 
つか負けるかだけでしよ。 

ナガ：ネットゲ—ムも fQUAKEJ 
とか対戦ものは多いですよ。勝つか 
負けるかです。それを言うなら全て 
のゲ—ムは非生産的ですよ。 

片山：勝ち負けのレベルでお互いが 
納得していればいいんだけど、時々 
それで暄曄になるじゃな5。ばかば 
かしいなぁと思うんだけど。僕だつ 
たら、たとえ上手くても「初心者な 
んだけど」つていつて、ある程度手 
加減して' 最初は花を持たして、そ 
の人をゲ—ムフィ—ルドに引き込む 
方がいいなぁ。それでその人がゲ— 
ムを好きになつてくれれば、市場が 
増えるでしよ。 

ナガ：もちろんそう でしよう ね。で 
もそれは、対戦ゲ—ムにおける環境 
が嫌5なだけだと思うんですが。対 


戦ゲ—ム自体は面白くないですか？ 
片山：そりや一定のル—ルの中での 
駆け引きの面白さは当然ある。でも 
ユ—ザ—がゲ—ムの面白さを貶めて 
いる。 

ナガ：ユ—ザ I が育ちきつてないと 
言いたいんですね。確かにそういろ 
面はあります。でも、じやあネット 
はどうなのよつて逆に聞きたいです 
よ。ネットのユ—ザ—はそんなに育 
つているのかということです。僕が 
初めて『チユ1チユ I ロケット！ j 
のネット対戦をしたら、 3 人で チー 
ム組まれて、なすすベなくポ nTjtn 
にされた。 i ゝ 
片山：いや、問題はそうではなくて。 
僕も友達同±とか' 気の合う同士な 
ら格闘ゲ—ム遊ぶの好きだよ◊でも' 
君はとりあ^ずネットゲ—ム全般が 
嫌いなんで-3ょ 9 - 

ナガ：問題は同じですよ。僕もネッ 
トゲ—ムの中には面白いものちある 
だろうとは思います。 fQUAKEJ 
は遊んでみたい。でもネットに参加 
する事が難しいし、 I イヤなんです。 
片山：ネットに参 f るのが難しい 
つて、どういうごと？ 

ナガ：だつて PC は萬いし' 勉強し 
なくちやいけな：^ J とち多いでし 
よ0 

片山：でもネットはやるんでしょ？ 
だつたらクリアされてるよ。 

ナガ：インタ—ネットで情報検索 
や、ホ—ムぺ—ジを見て回るのは' 
クリックだけですよ。ただ押すだけ。 
でもゲ—ムは、始めるのにダウンロ 
I ドとかパッチとか分かんないこと 
多いですよ。 

片山：う—んどうだろう。でも今は 
大人のホビ—なんだから。カメラで 


ネツトゲーム否定派•ナガオカキヨーイチ： 73年生まれのゲーセン大好きつ子。久々に呼ばれて登場してみりゃネットゲーについて語れだ 
つて？ネットゲーだけは触るなつていうのがナガオカ家の家訓だつつ一の。でも 『QUAKE1 Arena』 とか 『Unreal Tournament』 はちょ 
つとやりたいね。酔わなきやだけどね。_ 
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『ウルテイマオンラインザ•セカンドエイジ J を新規に 
始めるならフルパッケージ版（¥5,800)がオススメだ。 


©1999 id Software , Inc . All Rights Reserved . 

I 〇 ©1999 P . & A .. lnc.AII Rights Reserved . 

1 J ©1997-1999 Microsoft Corporation.All right reserved . 
©1999 Electronic Arts.AII Rights Reserved . 
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『Age of EmpiresH 日本語版』。 

11月26日発売。価格はオープン価格。 


く、お金を稼いで家を建て、さら 
には商売までできる。その選択肢 
の幅の広さは、インターネット接 
続を前提としているにもかかわら 
ず高い支持を獲得し、今なお全世 
界で13万人のプレイヤーを引きつ 
けている(なんと風俗店を立ち上 
げたプレイヤーもい る！)。 とはい 
ぇ、すでにお金を貯めて豪邸を建 
てたプレイヤーや、最高の能力を 
持った剣士、魔法使いも登場して 
おり、ゲーム世界の成熟が進んで 
きた。ただ本年10月に『ウルテイ 
マオンラインザ.セカンドェ 
イジ』が国内でリニューアル販売 
されたことに伴い、再活性化が期 


めている余裕はない。前作ではゲ 
—厶開始直後、攻撃ユニットだけを 
大量生産して、周囲の文明を一気 
に崩壊に導く「序盤ラッシュ」と 
呼ばれる戦法も存在した。 『A 〇 
En 』 ではシステム的にラッシュ対 
策も考えられてはいるよぅだが、 
自分がどの戦略を取るのか、時々 
刻々と変わる状況の中での判断が 
大きな意味を持つのは変わらな 
い。また、日本人向けゲームサー 
バーも立ち上がるとのことで、言 
語の不安がなくプレイできるとこ 
ろも 『A OEn 』 のいいところだ。 

ル—ルと V ベントが追加 
広がるゲ—ム世界 

最後に、米国で , 97 年に発売され、 
国内でも同年10月に日本語版が発 
売されたにもかかわらず、今もな 
お人気の衰えない、リアルタイム 
2 DRPG 『ウルテイマオンライ 
ン(以下、 uo)』(E A スクウヱ 
ア)に触れよぅ。 

もともと RPG の戦闘と成長よ 
りも、世界観に触れることを重要 
視してきたシリーズだけに、ゲー 
厶の中で経験瞳を稼ぐだけでな 


待されている。 

また 『 UO 』 は一定期間毎に行 
われるバ ー ジョンアップで、 ルー 
ルとイベントが少しずつ変更さ 
れ、これが常に高い関心事となっ 
ている。最近では 「Ab ys S 」 
と呼ばれる、派手に戦闘すること 
だけを目的としたゲームサーバー 
なども立ち上がるなど、新しい遊 
びの提案が現在も続いている。目 
が離せない状態だ。 

PC ゲームはコンシユーマと異 
なり、ハードゥエアの進歩が日進 
月歩で進むため、標準環境が1年 
ごとに変化する。ゲー厶によって 
は通信環境をはじめ、自分のハー 
ド環境がゲームプレイの有利不利 
を生み出すこともあり、勝ち続け 
るためには最新環境の整備が求め 
られるものもある。ユーザ^―にと 
っては嬉しい悲鳴ともいえるが、 
一方で最新 PC の低価格化が進ん 
でおり、間口が年々広がっている 
ことも事実。ぜひ一度トライして 
みて欲しい。なにしろ一度 PC ネ 
ットゲー厶が持つ魔力を知つてし 
まうと、そう簡単に抜け出せない 
のは間違いないのだから。 

を完読。フアンタジーの原典に 心 潤される思いです。 


(マイクロソフト) も 忘れて はな 
らない。 

プレイヤーは、それぞれ特徴を 
持った 13 種類の民族から一つを選 
択(もちろん日本も選べるぞ)し、 
人口を増やし建造物を建てて文明 
を発展させながら、他の民族を攻 
撃して全滅させる といぅ 内容だ。 
今回は文明を中世に移し、パリス 
夕や投石機などを用いた攻城戦も 
楽しめる。東西各々の文明の発達 
過程を視覚的に体感でき、この手 
のゲー厶の初心者にもわかりやす 
I 

ただ、 インタ ーネットでの対戦 
では、のんびりと文明の発達を眺 








『QUAKE IE Arena 』 テストバージヨンダウンロードサイト。 
http :// www . panda . co . jp / games / quake 3 arena / index.html 



『 QUAKE 皿 Arena 』。 発売は12月上旬、¥6,800を予定。 


用して待ち伏せたり、敵に追われ 
ながら確実に弾を回避しつつ、敵 
を倒す戦法など、ゲー厶内で勝利 
するためには無限とも言える戦術 
があり、ゲー厶展開に奥深さがあ 
る。 

さらに今回の 『 QSA 』 では、 
シングルプレイと呼ばれる1人プ 
レイ専用のシナリオモードがカッ 
卜され、ネット対戦に目的が絞ら 
れている (1 人用プレイもコンピ 
ユータ相手の対戦で残ってはい 
る)。まさに「ネットで遊んでく 
れ！」といわんばかりの仕様だ。 

プレイ^ - — は自分の PC からイ 
ンターネット上のゲームサー /<. ~ 
にアクセスする。ゲームサーバ^~ 
の場所はソフトが自動的に探して 


くれるので、プレィ^ -1 は通信環 
境などを見て、遊びたいサーバー 
を選ぶだけでいい。アクセスした 
瞬間から、自分以外の動くもの全 
てを倒すことが目的の、戦闘空間 
が目の前に広がるのだ。 

特に 『 QmA 』 では、踏むと空 
高くジャンプする タィル や、すり 
鉢状のマップ構成など、これまで 
以上に立体的な戦闘空間が構築さ 
れ、前後左右上下に広がる 3 D の 
醍醐味を存分に味わえる。「3 D 
STG はもぅ飽きた」といぅ人も 
目から鱗が落ちるのではないだろ 
うか。 

2 D リアルタイム戦略 SLG の 
名作 = A g e of Empi r e 
sn 日本語版(以下 、 A OEn )』 


でに loo 万人以上の人がダウン 
ロー ドして 遊んでいると言われる 
お化け ソフト だ。 3 D 空間に落ち 
ている銃器や弾丸を拾いながら、 
敵を発見して攻撃する。ただそれ 
だけの内容だが、通路の構造を利 


め<るめく p C ネツト 
ゲ—ムの世界 

海外ではネットゲー厶といえば 
ィンター ネットに接続して遊ぶゲ 
1厶という認識が一般的だ。特に 
米国では、安価な電話料金と PC 
の低価格化で、素晴らしい PC ネ 
ットゲー厶が続々と発売されてい 
る。この頁では、その中での代表 
的な ソフトを 簡単に紹介していく 
ことにしよう。 

まずは 12 月に発売予定の3 D S 
TG の王様 『QuAKEmA r e 
n a 』( P & A ) に触れない訳に 
はいかないだろう。 

デモ版がィンタ^~ネットを通じ 
て今年 5 月に発表されてから、す 


紘 
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S 離茲謂 p C ネットゲ—ム 


洋ゲ—のなかでも特に人気の高い 『QUAKElArenalfAge 〇 
ライン』。これが PC ネットゲ—ムの王道だ！ 
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ゴブリンは低レベルのうちはなかなか手強い。 


_ EVERQUEST ( RPG ) 

「27 1メーカー： SCEA / 機種： Win 95/98/ 価格：¥7,800 (実勢価格.英語版のみ）/発売年度： 99年 


キヤラクターを作成し、信仰する 
神を選ぶことでゲー厶世界の住人 
となり、種族と職業•信仰神の違 
いにより NPC や世間一般との感 
情的評判の影響を受け、暮らすこ 
ととなる。イビル属性を選べばそ 
れはすなわち世界を敵にまわしな 
がらの プレー になり、よりどころ 
は同種族だけになつてしまう過酷 
な スタートも 待つている。 

また従来のキヤラクターは PK 
こそあれ、その世界を構成する N 
PC は皆友好的なのが普通であつ 
たが、この 『 EQ 』 の NPC は 
個々のプレイヤーに対して好感度 
を持ち、プレイヤーの行動(戦闘 
やクエスト)によつて上下するよ 
うになつている。 NPC といつて 
も姿が違うだけの形式的なモノで 
はなく、世界的立場が課せられ、 
しつかりとした 生き様が持たされ 
ているのである。 

ゲー厶システムは、如何に楽し 
く遊ばせるかに主眼がおかれた、 
敵を倒して経験値を得、し>じ？ 
するオーソドツクスなスタイルが 
とられており、自由すぎないわか 
りやすさが考えられている。その 


中でいろんな敵を一人で倒した 
り、パ^テイープレイしたり、サ 
1パーによっては種族間戦争(エ 
ルフ族•ヒューマン族などの種族 
派閥同士の PK 合戦など)ができ 
るようになつている。加えて、産 
系スキルと して 鍛冶•裁縫.料 
理•錡造なども用意されており、 
プレイヤー間の売買やクエスト攻 
略などのコミュニケーションもも 
てるようになつている。 

さらに 『 EQ 』 は世界が 3 D で 
構成されていることから、山を越 
えるのも海を泳ぐも立体的なフイ 
丨ルドの中で、実際に旅するよう 
な感覚をうける。雨が降れば見通 
しは悪くなるし、狭い通路に大型 
種族がいると幅が狭くて通れなく 
なったり、高い崖から足を滑らせ 
ると即死することさえある。表現 
豊かになった、現実的視点から見 
える大きさや距離感によって重量 
感や場の空気が感じられ、世界を 
肌で感じるようで ある。 

『 EQ 』 の中で起こる出来事や 
出会いは、この世界の持つ大きな 
歴史設定の中で、パッケージソフ 
卜が語る作家性にはない、ユーザ 



1同士のコミュニケーションから 
生まれる幾千ものドラマ、私たち 
が街の中でふと出会うように、そ 
こには無限の物語が存在するので 
ある。今 もっとも 優れた形のネッ 
トワーク RPG なのである。 

私は クエストを こなすために、 
幾人かの NPC に話しかけた。い 
ろいろな情報、世間話を聞く中で 
気になる ことを 言うやつがいる。 
どうやら 暗黒が迫つている らし 
い。そういえば邪神が2神降臨し 
ていたな。昨日は何十人かでドラ 
ゴン討伐していたと聞くし、世界 
は大きく流れているんだな。明日、 
勇者に会いに行ってみよう。 


重田秀 I ( しげた•しゆういち)： 現在ある大手ゲ—ム会社に勤める造形 屋。仕事 以外をほとんどゲ—ム 
に費やしている。いろんなことを考えさせてくれるゲ—ムにどつぶりとはまりたいと思う今日この頃。 


今最も優れた形の 
ネツトワ—ク RPG 

『 EQ 』 はネットワークを通じ 
て (ネットワ ークゲー厶としては 
かなり通信状況が軽くデータ供給 
がス厶 1 ズにできている。 ネット 
ワークの構成に技術の高さが窺え 
る)、世界中の人たちが仮想空間 
のなかに集い、暮らし、戦ぅ 3 D 
RPG ゲー厶である。 12 の種族 

(ヒユ ■ —マン•エルフ•ドワ'~~ 
フ.ノー厶•トロル•オーガ•ダ 
1クエルフなど)と14の職業(戦 
士•聖戦士•暗黒戦士•魔術師. 
盗賊•吟遊詩人など)から好みの 
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■ン奶 RPG にはない、その與深さ、魅力とは何か賢 


f 新しい作品が奇跡の4:;ラに瑰れた。 


『ティアブロ』『：30』の 
流れを継承しさらに発展 

私は今、孤島で一人修行をして 
いる。暗い闇が終わり朝日が昇る。 
幾匹かのモンスターを倒している 
と、ざ一つと雨が降り出した。や 
がて霧がかかり周囲の見通しが悪 
くなつてきた。ここはひとまず休 
憩しょぅ。安全な場所に座り込ん 
で、雨が止むのを待つ。しばらく 
友人と旅の会話を飛ばしている 
と、やがて雨は止み、雲間から日 
が射し込んできた。その後ざくざ 
くと敵を狩り、いくつかのアイテ 
厶を得ることができた。日は海面 
に沈み、また漆黒の夜が来た。小 
さな私の一日である。 


これまで国内でもいくつかの夕 
ィトルが出始め、広がりを見せて 
いる現在のネットワーク RPG の 
先駆けに n アイアブロ』があつた。 
世界規模で大ヒット、日本国内で 
も1万枚でヒットの PC ゲー厶の 



中において10万枚をセールスした 
このゲー厶によって一般的にネッ 
トワークゲー厶が広がったのであ 
る。戦いの一場面の中、互いに強 
くなり強大なボスを倒す英雄譚 

は、コンシューマにはなかったユ 
' ~ザー同士のコミュニケーション 
プレイスタイルの、会話できる、 
意識が通じる、人とのつながりの 
楽しさを感じさせてくれた。 

閉鎖的ダンジョンにワンプレイ 
4人ずつの『デイアブロ』をさら 
に推し進め、ゲームの中に一社会 
を築き上げよぅとした偉大なる実 
験作が『ウルテイマオンライン』 
であった。 

世界的大ヒットとなつたこのゲ 
丨厶は、広大な世界と何をしてい 


いか戸惑うほどの自由度の中で、 
現実の社会にも似た生活というモ 
ノの営みを感じさせ、ゲー厶の中 
に初の社会的ルールと生活をリア 
ルタィムに持ち込み、プレィヤー 
同士の行動による世界の変化を見 
せようとした。釣りをして一生を 
終えるもよし、裁縫のプロになる 
もよし、その世界がフアンタジー 
だけに街の外にはモンスターもい 
るから戦闘もできる。 PK もいる。 
城を建て主になることさえでき 
た。何でもぁりな分、遊びの才能 
を高く要求されるゲー厶でぁつ 
た。そして、これら2つのゲーム 
をさらに遊びやすく、表現豊かに 
した RPG が 『EVERQUES 
T 』 (以下 『 EQ 』) なのである。 


1 ed. 












ツトゲニム、呪縛と新生 




柿崎俊道： 否応なくフリーの道をひた走る' アニメ .ゲームライタ—。11月は今回のソニックチームの中さんや、他誌でもいろいろなメー 
L ? ち I カーに取材に行けたので、充実した1力月でした。そのかわり' 締め切りが重なつて……（泣)。 _ 


ポ遅れるような感覚になり、 
先読みが重要となつてくる。 
スタンドアローン状態とは違 
つた面白さがあると言えるだ 


エディツトモ—ドで自分だ 
けのパズルを作り、ネツトを 
通じて色々な人々とやり取り 
する事も可能。ネツトゲ—ム 
ならではの広がりを感じさせ 
る「山椒は小粒でもピリリと 
辛い」作品である。(編集部) 


「ドタバタアクションバズ 
ル」と銘打たれたソニックチ 
丨ム最新作『チユーチユーロ 
ケット！』。最大4人同時プ 
レイが可能で、フイ—ルド上 
を走るネズミを上手く自分の 
ロケットに誘導するのが目 
的。シンブルなシステムは誰 
にでも分かりやすく、相手を 
邪魔できるなどの戦略性もあ 
り、パ—テイ—ゲ—厶として 
十二分に楽しめる。 

本作品の最大のゥリは何と 
言ってもネット対戦。実際に 
ネットに接続してみると、驚 
くほど早くサ—バーにつなが 
る。接続中の画面にネットワ 
I クモ—ドでの注意事項など 
が表示され、ネット初心者で 
も理解しやすい親切設計であ 
る。ネット対戦はパネルを置 
く際にラグが生じ、ワンテン 


が、それを軽くて安価なものでも 
十分ゲ—ムができるんだと証明し 
たかったんです。といっても、実 
際にソフトが発売され、ユ—ザ— 
の皆さんが遊ばれているのを見な 
いことには、実験が成功かどうか 
わからないんですけどね。 

——お話を聞いていると『チユー 
チュー』にはかなり色々なアィデ 
アを積み込まれたょうですね。 

中：実は、基本的なシステムを作 
つたのは一、2週間ぐらいなんで 
すが(笑)。シンプルに作ったおか 
げで、完成が近づくにつれどんど 
ん面白くなったのが、開発中には 
つきり とわかりました。僕がセガ 
に入社した15年前の頃と制作の雰 
囲気が近かったですょ。それに、 
ここまで当初のコンセプト通りにゲ 
—ムが作れたというのは、なかな 
かないことです。おかげで?ユ— 
チユ I 』は作品としてかなり面白 
いものになったと思いますね。 

——ぜひ多くの人々に遊んでもら 
いたいですね。本日はありがとう 
ございました。 

(聞き手•構成/柿崎俊道•編集 
部) 


と(笑)。ミスをしたら、また3 
つめのパネルを置いて消してか 
ら、また置き直す。それが戦略に 
もつながりますし、ほとんどの場 
合は自分のミスですから、そこか 
ら立ち直るのに焦りますよね。そ 
こが、ドタバタ感を上手く出せた 
部分、「ああ〜っ！」と悲鳴が漏 
れるところですね。 

-ネットワークというと、私た 

ちが心配になってしまうのは、遊 
びたいときにすぐにネットにつな 
げられないのではないか、という 
ことです。『チュ^~チュ^ — 』では 
どのような接続方法を採っている 
のですか。 

中：『チュ—チュ I 』ではサ—バ 
I に入り、対戦スタ—卜を選択す 
ると、サ—バ I との接続が切れる 
ようにしました。ゲ—ムの処理は 
各ドリ—ムキャスト内で行われる 
ようにしたんです。その対戦中に 
サ—バ I に空いた席に新規ユ—ザ 
I が入ってこれるようにして、多 
くのユ—ザ—が遊べる環境にしま 
した。数千組は同時に遊べます。 
サ—バ I というと 重いシステムを 
積み高価なィメ—ジがあります 
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した。そこで『ソニックアドベン 
チャ—』にもネットワ—クの面白 
さを盛り込めないかと考えて、ブ 
ラウザを通してですが、ダウンロ 
I ド、アッブロードを使った楽し 
みを入れました。それによつて、 
ゲ—ムの I 部が変化したり、ネッ 
卜上で自分の成績が分かったり、 
ユ I ザ I 同士のコミユニケ I ショ 
ンができるよぅになった。すごく 
初歩的なところから始めました 
が、コンシユーマ初の試みだった 
と思います。 

その後、ユ I ザ I とユ I ザ I を 
直接つなげることはできないかと 
研究を始めて、『チユーチユ I 』 
に至るわけです。他にもパズルゲ 
—ムなんてのも考えていたんです 
が、スタンドアロ —ンではドタパ 
夕感、ネットプレイでは矢印パネ 
ルを置いたときのジレンマが非常 
にマッチすると思いますね。作り 
始めたときは、インタ—ネットを 
通してゲ—ムをするってどれくら 
い遅いんだろう、と心配でしたが、 
リアルタイムで動くゲ—ムでもゲ 
—ムとして成立したので僕ら自身 
も驚きました。 


-『ウルティマオンライン』など 

の海外のネットワークゲー厶を遊 
んでいると、遅延を見越したシス 
テムになつています。『チユーチユ 
1』もそうしたネットワ' —クの本 
質を掴んでいると思うのですが。 
中：ネツトワ—クのことを考えて 
ゲ—ムを作つているところは、日 
本ではまだ少ないですね。僕らも 
かなり手探りでした。『チユ—チ 
ユ I 』 では遅いこともジレンマに 
つながり' 先読みをしなくてはい 
けない戦略性につながります。た 
だ、そうは言っても遅すぎてはい 
けませんから、セガのプロバイダ 
I 同士だと、コンマ3秒、4秒く 
らいでボタンを押したらパネルが 
出てくるようにしています。他社 
のプロバイダ—でも当然遊べます 
が、インタ—ネットはどこの回線 
を通つてくるかわかりませんか 
ら、ときどき5秒くらい待つ場合 
もある。こればつかりは日本のイ 
ンタ—ネット環境の問題なので、 
チェックしきれない部分もあるん 
です。できるだけセガのプロバイ 
ダ—を通して接続してもらえたら 
嬉しいです。 


——専用サーバーを使っ 
た『セガ ラリー2 』と異 
なり、一般の ィンタ ーネ 
ットを 使って遊ぶ という 
のは、最初から決まって 
いたんですか？ 

中：そうです。間口を広げ 
るということで最初から決 
定していました。電話代や 
ィンタ—ネット代の問題だ 
ったり、できれば全世界で 
遊べるようにしたいですからね。 
余談ですが、今年の9月末に出張 
でソニックチ—ム • USA がある 
サンフランシスコに行ってきたん 
ですよ。その時『チユ—チユ—』 
を持っていつて、サンフランシス 
コ対日本で遊びました。太平洋を 
越えても、国内で遊んでいるのと 
ほとんど変わりませんでしたよ。 
このまま世界に広げていきたいな 
あと思つています。 

ネットゲーム観を打破する 
シンプルで安価な作品を 

——ゲー厶システムに話を移しま 
すが、上下左右の矢印パネルを コ 
ントローラーのボタンに割り振ら 


れたのは、 とても 優れた インタ ー 
フェイスだと思いますが、このア 
イデアはいつ頃出されたのですか。 

中：最初はソニックチ—ムの今ま 
での作品と同じよぅにひとつのホ 
タンのみ使い、押すたびに矢印の 
方向が変わっていくのがいいか 
な、と考えていたんです。ですが、 
ドタバタ感やジレンマを考える 
と' I 度置いた矢印パネルを置き 
換えられるよぅだと面白くない。 
『チユ—チユ IJ では置いたもの 
は置いたとして、潔く次に行け、 





ネットゲ，ム，呪縛と新生 


4人対戦は文句なしに面白い。 


秋葉原ユーザーに聞きました。 

_ネ外ゲ-ムを H んだことはありますか？ 


PC も DC もないけどネットには興味がある。 DC はまだ欲しくなるようなネット対応ゲー 
ムがないけど、 r フレームグライド』や『バーチャロン』などが増えると結構いいかも。 

(21 歳•学生•男性） 



セガ•エンターブライゼス第8ソフト研究開発部 
(ソニックチーム）部長中裕司氏 


-最初にそういつたエディター 

を用意しておけば、ユーザーが自 
分でゲー厶の世界を膨らませます 
ね。 

中：それがネットの面白さですよ 
ね。 

-以前からネットゲ^~厶を作り 

たいと思われてましたか？ 

中：そうですね。僕らはドリ—ム 
キャスト開発時にモデムはどうし 
ても付けてくれつて言つていたん 
です。本当は最初にネットワ—ク 
対応のゲ—ムを作りたかったんで 
すよ。ただ、ソニックチ—ムはソ 
ニックの新作を作る使命がありま 


めていました。開発期間は4ヶ月。 
大雑把に言って、最初のーヶ月半 
でゲ—厶の基礎の部分を作ってし 
まい、残りはネットワ—クの整備 
や細かいバランスの調整に使った 
時間です。開発スタッフは10人く 
らいですね。『ソニックアドべン 
チャ—』が終わつたあたりから、 
スタッフ全員が短くて面白いゲ— 
ムが作りたいといぅ意識が徐々に 
高まりはじめていたんですよ。そ 
のときに『チユ—チユ I 』のアィ 
デアを出しまして、じやあ作つて 
みようかとなつたんです。全員の 
ゲ—厶に対する認識がひとつにな 
つたんで、すごく作りやすかつた 


ですよここをこうしたら面白く 
なるんじやないか？といつた瞬 
間的な閃きがそのままゲ—ムに活 
かされるんです。例えば、パズル 
モ—ドです。最初は4人対戦でネ 
ットワ—クとしか考えていなかつ 
たんですけど、パズルという事で 
矢印バネルの置き方を考え始める 
と、結構奥が深かった。しかも、 
スタッフが問題を作っていると、 
その過程もすごく面白いんです 
よ。 r この問題どう？」「難しいで 
しょ？」 というような(笑)。だ 
ったら、ユ—ザ—が自分でパズル 
を作れるようにエディットモ—ド 
もつけてしまえ、となつたんです。 
さらにインタ—ネツトを通して、 
自分のパズルの問題をアップロ— 
ドしたり、他人の問題をダウンロ 
I ドできれば楽しいだろうなぁ 
と、ネットを通したやり取りもで 
きるようにしました。担当者は困 
つてましたけどね。でも、もうそ 
の時、パズルを作ることは面白い 
つて、誰もが思っていたので「じ 
や、やるか」と(笑)。こうして、 
話していてもやっぱり入れて良か 
つたな、と思いますね。 


トワ—クについて色々なことがわ 
かり、とても勉強になりました。 
『チユーチユ I 』といぅある意味 
実験的なタイトルを作ってソニッ 
クチ—厶は確実にスキルアップし 
ましたね。 

——開発期間やスタッフの数はど 
のくらいですか。 

中：今のゲ—ム業界全体に言ぇる 
ことですけど、開発時間が長かっ 
たり、そのために人をかけすぎて 
て、ものすごく莫大な開発費がか 
かっているのにゲ—厶は売れない 
といぅことが多いですよね。『チ 
ユ—チユ I 』では開発費を抑ぇた 
上で実験的なことに挑戦すると決 















秋葉原ユーザーに闉きました。 


PM-umitztmm? 


てなぃ。 ネット ゲ-ムょりも『咖 の方が 楽しみ。 



セガ•エンタープライゼス ソニックチ—ム中裕司氏インタビュ— [ 22 : 

:ューチューロケット！』の面白さを [ 


全世界に広げていきたいですね0 

ソニックチ—ム最新作『チユ—チユ— ロケ ツト！ 』 は 、ネツ トゲ—ムの「重い、難しい」 といライメ ■ 
すポップでキュ—卜な作品だ。この作品に込められた思いとは？中裕司氏を直撃インタビュ—。 



スタンドアロ—ンと 
ネットプレ V 別々の面白さ 




-ソニック チー 厶の新作『チユ 

. —チユーロケッ-•(以下チユ丨 

チユー)』は、 ドリ ー厶キヤスト 
のモデムを活かし、ネットワーク 
対戦の面白さを十分に引き出した 
ゲー厶だと思います。ソニックチ 
-—ムの ドリ ームキヤスト用 ソフト 
と言えば、以前には『ソニックア 
ド ベン チヤー』があり、次には 
『フアンタシ^ —スターオンラィン』 
が控えています。この3つの タィ 
トルは、すべてネットワークが絡 
んでいます。そこで、中さんのネ 
ッ トワ ークゲ^ —厶観を『チユーチ 
ユ . ~』を中心にお同いします。ま 


ず、『チユーチユ 1 J は最近のゲ 
—ムとくらべて、今時一画面ゲー 
厶かと思うくらい非常にシンプル 
なゲー厶ですが(笑)、企画の発 
想から聞かせてください。 

中裕司氏(以下、中)：『チユー 
チユ I 』 の開発は、ドタバタ感の 
ある4人対戦のゲ—厶を作ろうじ 
やないか、というところからスタ 
I 卜しました。人対人で遊んだと 
き、バランスに偏りができないよ 
うにと考え、1画面で収まるよう 
にしたんです。ステ—ジを傾けて 
3 D っぽくもしてみたのですが、 
そうすると勝負に影響が出て、不 
公平感が出てきてしまいましたの 
で、真上からの視点で統|させま 
した。 


開発のコンセフトは非常にシン 
プルな面白さを持ち、できるだけ 
低価格にし、ネットワ—クに軽く 
踏み込んでいけるゲ—ムにするこ 
と。 ネットゲ—ムってクリエイタ 
I 側からするとどこまでも作り込 
めてしまい、きりがないんです。 
ですから『フアンタ—シ I スタ I 
オンライン』なんていぅ大作から 
手がけてしまぅと、いつ終わるか 
見当がつかない(笑)。それに僕 
らには本格的なネットゲ—厶を作 
った経験がありませんでしたか 
ら、そんな大作を動かしたときの 
インタ—ネットにかかる負担や、 
ドリ—ムキヤストの可能性といつ 
たところで具体的に考えられませ 
んでした。 


そこで、 ネット 上で動かすとき 
は、どのくらい遅くなり何人まで 
遊べるのか、はっき りと 頭の中で 
描ける『チユ—チユ I 』から開発 
することにしたんです。でも、シ 
ンプルと言いながらも、ドリ—ム 
キャストの性能はフルに使ってい 
るんですよ。バッドは4つ使える 
し、 ネッ トワ— クは対応している。 
見た目は 2 D だけど、フルポリゴ 
ンですから、グラフィック機能は 
目一杯使っています。「チユ—チ 
ユ I 」たちの一匹1匹が動き廻る 
状況で、処理落ちしないよぅに、 
白鳥のよぅに水面下で必死にプロ 
グラムが動いていますからね。か 
なり技術の粋を集めた 2 D ゲ—ム 
です(笑)。その開発の中でネッ 
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ちなみに『麻雀放浪記』とは故•阿佐田哲也が残した麻雀小説を指す。「ドサ健」や「出目徳 」I 
集長は青春編、風雲編、激闘編、番外編をすべて再読。これも『じやんじやん麻雀』の影響だと 


「麻雀放浪記』の登場人物である。小野編 


左下が小野編集長。一緒に打ってる人た 
たかな？ 


麻雀を打ちながらのチャットも手早くこ 
なせるよぅになった。調子に乗って打っ 
ていると、親のワレメでハネ満をテンパ 
ィ！ ドキドキしながら待つてると、つ 
いに当たり牌をツモつた！やつた一と 
思って喜んだのも束の間、 間違つて当た 
り牌を捨てちやいました。 マィガッ！ 
そこへさらに仕事の電話が入つてきて、 
電話応対中に逆に倍マンを振り込み…。 
「負けた奴ぁ、裸になるんだよ」と出目 
徳の真似をする小野さんの 背中は煤けて 
ました。 

そして今日もまた小野さんは役満を夢 
見て ドサ 健気取りで『じやんじやん麻雀』 
に通うのでありました(仕事中に…)。 


今日もザク卓でプレィ。「はじめまして」 
と挨拶すると、「あれっ、昨日いっしよ 
に打ったジヤン！」と言われ驚く。世の 
人々は誰と打ったのか結構覚えているよ 
うだ。こうしてネット 上に知り合いが出 
来ていくんだな一と ネット ワーク社会の 
到来に小野さん感涙。 

第二戦目、トップ独走の上家からハネ 
満を上がり、点差を詰める。すると上家 
日く「うわ一、 おの君に追いつかれる〜」 
…う 一 む、 まさか 「おの君」なんて呼ば 
れるとは…本名で参戦したことをちよつ 
と後悔するも、「ネット上では誰もが平 
等」という金科玉条を思い起こす小野さ 
んです。 

ちなみにこの日は4回ほど打って、3 
勝1敗。なかなかいい調子。一度はツモ 
リ四暗刻をテンパるが、中のみで蹴られ 
てガ ックリ 。役満あがりたい〜。 


今日も張り切って f じやんじやん麻雀』 
にやって来た小野さん。選んだ卓は平日 
の昼間だというのに打ってる学生グルー 
プの卓(学校はどうした？)。そこで小 
野さん、うっかりルールを変えてしまい 
「おの君ダメだよ、変えちや！」 と叱ら 
れ る。 小野編集長、 38 歳にもなって学生 
さんから注意を受けたことにチヨット落 
ち込む。そのためか麻雀の出来もサツパ 
リ 。テンパイしたと思つたら フリ テン。 
鳴呼かりあげ君。 


「サクザク」がお気に入り。 


というわけで 編集長 自ら r じゃんじゃ 
ん麻雀』をプレイすることになった小野 
さん。小野さんは山口県出身なので 下関 
条約の精神に則り 本名「おのけんじ」で 
参戦です。いざ DC をネットに接続、と 
りあえず広間に入ります。どうやらいく 
つもある卓から選んで入るらしい。卓の 
タイトルに「サク5」「サクでおねがい」 
など書いてあるのが謎。 「ガンダム好き 
の 卓ってこと？」、後で「サクザ クルー 
ル」を意味していることを知る。ネット 
ゲームは環境に慣れるまで戸惑う、とい 
うことを身をもって体験。「郷に入れば 
郷ひろみは路上ライブでアッチッチ」と 
いう格言を思い起こす小野さんです。 

とりあえず適当な卓に入って初プレ 
イ。「よろしく」 「はじめまして」とフキ 
ダシが出るチャットはなかなか楽しい。 
そこで小野さんも挨拶。「こんにチワワ」 
…返事なし…(教訓.ダジャレはやめよ 
う)。とりあえず闘牌開始。いきなり親、 
しかも「われめ」だ。 「ワレメでポン！」 
…へんじがない、 どうやら しかばねのよ 
うだ…(教訓.くれぐれもダジャレは控 
えめに)。 

そんな感じで初日は東南戦を2回プレ 
イ。どちらも3位。 




























秋蕖原ユーザーに閫きました。 


ネットゲ-ムを i / u だこと胧りますか? 


これから PC でネットを始めるつもり。メーカーのホームベ- 
い。 ゲームも関心はあります。（20歲 • 会社員 • 男性） 


-ジとかいろいろ視いてみた 


回 


『あ0まれ！ぐるぐる温泉 


メ—力—:セガ/機種：ドリ—ムキャスト/ 
価格：¥4,800\発売日：'99年9月 23 日 

『ぐるぐる温泉』は麻雀、将棋、 
そして各種トランプゲ—ムが入つ 
たテ—ブルゲ—ム集 (+ 占い)。 
7つぁるゲ—ムの内、麻雀、将棋、 
7並べ、ナボレオン、大富豪の5 
つがネットヮ—ク対応。ネットヮ 
—ク初心者へのフォロ—がしつか 
りしているので敷居が低く、気軽 
に ネット ワ—クプレイを体験する 
ことができる。見過ごされがちだ 
が、モデムやビジュアルメモリな 
ど DC 内蔵の機能をフルに活かし 
た意欲作とも言える。できればも 
つと早期に発売して欲しかつた夕 
イトルである。 


ゲ—ムということで、あまり高度 
なものにしてしまうとついてこれ 
ない人がいるかなと思いまして。 
PC のネットゲ—ムに慣れた人に 
は物足りないかも知れませんが、 
DC 初ということを考えれば、こ 
れでもまだ高度すぎるかも知れま 
せんね。 

-ゲ • ~ムに入れるコンテンツは 

どのように決定されたんですか？ 

瓜生：麻雀は即決ですね。なには 
ともあれ麻雀だろうということ 
で。あと将棋もあっさり決まりま 
したね。トランプの内容をどうす 
るか色々悩みました。 

大原：1対1のゲ—ムは将棋があ 
れば十分だろうということで、多 
人数プレイのできるトランプゲ— 
ムを並べて検討しました。そこで、 
戦略的物のと、運が左右するもの 
と、ちよっと変わった物をいれよ 
うということで「ナポレオン」と 
「七並べ」と「太富豪」になった 
訳です。これは私見ですけどナポ 
レオンは良くできたかなと思つて 
ます。『ぐるぐる』の中で|番輝 
いてるのは麻雀かナポレオンじや 
ないかと。 


瓜生：大富豪と七並べは極端な話、 
チャッ トはいらないんですよね。言 
うことと 言つたら「6止めてるの 
誰？」とか「やつた—!」とかで 
すよね。でもナポレオンは会話の 
必然性があるんですよ。すごく手 
が悪くても「俺、スぺ|ドの12!」 
とかハッタリもききますし(笑)。 
まさに『ぐるぐる温泉』のために 
あるようなゲ—ムですよね。 

社内では数字以上に高い 
評価を受けた 

—— 制作なされた感想などお聞か 
せいただけますか？ 

大原： DC 初のィンタ—ネット型 
ゲ—ムということで、初めてのこ 
とばかりで四苦八苦しながら作つ 
てたんですけど、最終的に我々が 
得た物は大きかつたですね。『ぐ 
るぐる温泉』は決して 50 万本とか 
売れる大ヒットソフトではないの 
ですが、セガ社内では数字(販売 
本数)以上の高い評価を受けてい 
るんです。ネ ツトワー クゲ—ムを 
育てる勇気をセガに与えたかなと 
思つています。また、次にネット 
ワ—クを®つた物を作るとしたら 


『ぐるぐる温泉』のパワ—アッブ 
版だけでない、また別のネットワ 
—クを使った面白い遊びを提案で 
きると思います。 

瓜生：この作品で、ネットワ—ク 
ゲ—ムが持つ可能性を、ユ—ザ— 
の人たちだけでなく、同業者の 
方々、さらにはセガ社内にまで見 
せることができたんじやないかと 
思つてます。 DC は以前からネッ 
トワ— ク機というコンセプトが あ 
りましたが、その具体的なポテン 
シャルを多くの人が感じられたん 
じやないかと。僕が考えてるのは、 
ネットワ I クゲームは「システム」 
と「カルチャ—」の2つが揃わな 
いと上手くいかない、ということ 
です。今回我々は『ぐるぐる温泉』 
でシステムを手に入れました。あ 
とはカルチャ—ですよね。ユ—ザ 
丨の方々の意見を取り入れたり、 
極端な話を言えば別のメ—力—の 
人々ともいろいろ話し合つたり協 
力したりして、このネツ トワ— ク 
という新しいカルチャ—を育てて 
いきたいなと思います。 

-ありがとうございました。 

(聞き手•構成/編集部) 







ネットゲ，ム，呪縛と新生 



間口を広げる努力が随所に見受けられる 


秋葉原ユ::ザーに闔きました。 

ネットゲ-ム讀 U だことはありますか？ 


PC で『リーフファイト TCGj を遊んでる。いろんな人と対戦できて楽しい< 
(20歲 • 学生 • 男性） 



出てるとカワイイかなといぅコン 
セプチユアルな部分で作つたんで 
すが、意外にも荒らし対策になり 
ましたね。ログなど確認してると、 
|晚中同じ言葉をダ—ツと打つて 
る人とかいるんですよ(笑)。そ 
れをやられると普通のチヤツトだ 
つたらそれで埋まつてしまぅんで 
すけど、フキダシだとパツと出て 
。ハツと消えますから。あとは TV 
のフキダシの部分にガムテ—プを 
貼るともう気にならない(笑)。結 
果的にフキダシにして良かつたで 
すね。もちろん他のやり方もあつ 
たのですが、最初のネットワ—ク 


ソフトとハ—ドがありまして、ハ 
I ドはそれほどでもないんですが、 
ソフトは高いですね(笑)。 『D — 
ABLO 』 などはプレイが始まる 
とサ—バ I から PC が離れるんで 
すが、『ぐるぐる温泉』の場合は 
常に D C とサ—バ I がつながって 
いるようなシステムですので、い 
ろんな機能が備わっている高性能 
なものを使っています。 
瓜生 ：「X B A ND 」 
のようなマッチングサ 
g I パ— とは 違い、『ぐ 
^ るぐる温泉』は常に 
j 様々な情報を管理して 
S ますから、作るのも管 
^ 理するのも大変です 
翻找ね。ネット事業をゃっ 
1潰た人には「こんなのよ 
く 作ったね」と言われ 
ソ^ - るくらい(笑)。 

减卜 —— 話をゲーム rt 容の 
代 ■/□- 方に移したいと思うの 

,7ですが、『ぐるぐる温 

パ齡泉』 を 麻雀やトランプ 
•!' 摊などのゲーム集にされ 
WI 51 R & た理由は？ 

*:*: 大原：やはり一般性と 


間口の広さ、それに熱中度ですよ 
ね。麻雀やトランプ自体に飽きる 
ということはないでしようから。 
あとはネットゲ—厶をやつたこと 
がないけど麻雀やトランプは知つ 
てるという人が、ネットをやつて 
みようという気になるかも知れな 
いというところです。 

-キヤ ラクタ ーを自由に カスタ 

マィズできたり、ソフトキ^~ボ^ 
ドなど良く作られています。 

瓜生：コンシユーマとなると、ブ 
レィヤ—の年齢層は PC よりも下 
がるでしようし、入力もキ—ボ I 
ドからバッドになるわけです。そ 
うした状況の中で、いかにブレィ 
ヤ—の体温が伝わるコミュニケ— 
ションを行うことができるか考え 
たとき、キヤラクタ—の顔が自由 
に作れたり、フキダシが出たりと 
いつたことになつたと思います。 

-フキダシが12文字というのも 

意義がありますよね。 

瓜生：ありがとうございます。や 
はりキ—ボ I ドでやつてる人とパ 
ツドでやつてる人との差をなるベ 
くなくしたかつたので。最初はキ 
ヤラクタ—からフキダシがポツと 


規模はどれぐらいなんですか？ 

瓜生：今は平均で3、4千人ぐら 
いプレイしてますね。人数が増え 
た場合は、予備のサ—バ I で対応 
できるようにしています 。 MAX 
で5万人同時プレイが可能です。 

-やはりサーバーには費用がか 

卜 る？ 

大原：サ—バ I を簡単に分けると 












秋葉原ユーザーに聞きました。 


I PC は持ってるけど、敷居が高そう 。 RF 




—まずは『ぐるぐる温泉』制作 
の経緯をお教え下さい。 

大原：もともとドリ I - ^キヤスト 
( DC ) がモデム内蔵ということ 
で、ネットワ—ク対応ゲ—厶が欲 
しいという意見が社内でありまし 
た。去年の春ぐらいに r I 般性の 
高いネットワークゲームを作ろ 
う」という話が私の方に来まして、 
それからいろいろ考えたんです。 
ネットワ—クを使つて麻雀やトラ 
ンプをするというのは p C などで 
既にあつたものですから、それら 
をいかにコンシユーマに落とすか 
を考えながら作り始めたんです 
が、制作当初は「ネツトワ—クに 


どぅ繫ぐか」といつたインフラ整 
備に時間を取られてまして、『ぐ 
るぐる温泉』のだいたいの形が出 
来上がつたのは今年に入つてから 
ですね。 

I 『ぐるぐる温泉』の 制作 上で 
のコンセプトなどは？ 

大原：まず最初に、ネットワ—ク 
をまつたく知らない人でも、素直 
にネッ トワ— クに入れるやり方を 
考えましたね。ネットワ—クの世 
界の面白さを知らない人がいかに 
楽しめるか、という形を探すのに 
苦労しました。あとは' PC とは 
違う、 DC オリジナルのネットゲ 
—ムを作るという点です。以上の 


2点を融合させた作品を目指そう 
という思いがありました。 DC 本 
体のキャッチフレ—ズが「プレ 
イ&コミュニケ—ション」ですか 
ら(笑)、そのキャッチに合うゲ 
I - ^をということで作りました。 

-実際に制作されてみていかが 

でしたか？ 

大原：とにかく最初はまつたくの 
手探り状態でした。ゲ—ムとサ— 
バ—との間に、インタ—ネットと 
いう謎の物体が存在していました 
ので、実際に作るとどうなるのか 
まつたく分からなかつたです。ユ 
I ザ—によって環境が違つたりす 
るので、想像もつかないような問 


題が起こったりする不安もありま 
したね。あとはゲ—ム内の動作な 
どのチェックが大変でした。シン 
グルプレイとマルチプレイがあっ 
て、さらに4人ブレイ、3人プレ 
イ、2人プレイを試さなければな 
らないし、さらにゲ I ムが5つ入 
ってるわけですから、それは もぅ 
途方もない時間がかかっています 
(苦笑)。麻雀で役満を上がった時 
にのみ生まれる状況とかをチェッ 
クしなければならないですから、 
本当に大変でした。僕が今まで抱 
えたタイトルの中で一番チ H ック 
項目が多かったですね。 

——『ぐるぐる温泉』サーバーの 



セガ『あ〇まれ 


ぐるぐる温泉』制作者インタビュ 


ネツトワ—クゲ—ムとい 10新しい ■ 
カルチヤ—を 育てていきたいんで I 。 

ドリ—ムキヤストと共にネツトワ—クを身近な物にした『あつまれ！ぐるぐる温泉(以下ぐるぐる i )』。 

ネツト初心者でも楽しめる本作品の制作者にお話を伺つた。 


>;:羝 







CESA ネットワークイニシアチブの概念図 


若松和樹（わかまつ•かずき） ：1970年生まれ。面白いけど商売としてどうなの？ 

[17 1 L しょうか。 — . 


が正直な感想。どこが手を出して、どこがコケるんで 



業界整備な<して 
ネツトゲ—ムは生まれない 

東京ゲームショウ , 99 秋で発 
表された 「 CESA ネットワ 
1クィニシアチブ」は業界に 
反響を呼んだ。「ネットゲ1 
厶も CE s A が仕切るのか」 
という声も一部では囁かれ 
た。だが CESA の取り組み 

(注1: 

(注2; 


に利用して貰ぅためランドネッ 
卜 DD から一般のインターネット 
にアクセスは可能だが、その逆は 
不可能。すなわち、サイトは会員 
限定にしたり、アダルトサイトも 
標準ではアクセスできないなど、 
運営には気を配る。 

採算面の見通しは不明だが、ユ 
—ザーの要望が見えやすく、ネッ 
卜上でのコンテンツ、グッズ販士冗 

などの伸びも見込めそぅだ。当面 
の目標は10万人だが、会員が 
増えればネット規模の拡大も 
考えている。ユ^ザ^~とゲ^~ 
厶の係わり方に新しい風をも 
たらした ランド ネットが、実 
験で終わらないことに期待し 
たい0 


る。ラインアップとしては考えら 
れるが、主軸ではない」(塚本氏) 
といい、むしろゲー厶を媒介にし 
た新しいコミュニティ作りがコン 
セブトだといぅ。2月発売の『マ 
リオアーティスト』は画像を取り 
込み加工して遊ぶソフト。「作品 
を交換したり、コンテストを開い 
たり……。ユーザー同士がクリエ 
イターとしてふれあう場を提供す 
る」(塚本氏)のが目標で、快適 


は派手な名称とは裏腹に、地味で、 
大切なことだ。 

「ネットゲー厶は市場的にも作 
品的にも、間違いなく従来のゲー 
厶と肩を並べる存在になる。イン 
フラを整備して加盟社がゲー厶作 
りに専念できる環境を作りたい」 
( CESA 事務局)という目的で、 
CESA は技術委員会などで討議 
を重ね、構想を煮詰めてきた。計 
画では CESA はネット上にポ1 
タルサイト(注 2) を構築し、ユ 
. —ザーはここから各メーカーのゲ 
丨厶サーパーに接続。決済手段も 
CESA で一元化するという。ユ 
—ザーと課金という、入り口と出 
口を務めるシステムだ。 

ネットビジネスに常に伴う問題 
だが、セキュリティや金融機関と 
の交渉など、コストも困難も大き 
い。事務局長の小林氏は「課金シ 
ステムは重要だが、ゲー厶の面白 
さとは関係ない部分。むしろ我々 
がやるべきことだ」といい、来年 
2月のサービス開始に向けて 、 N 
TT グループと提携し開発中。利 
便性も考えて、多様な決済方法を 
検討している。ただし当初予定さ 


れたネット上でのパーチャル通貨 
「 CESA マネー」の発行は「コ 
ストと セキユリテイの問題から見 
送った」(小林氏)とのこと。 

サイトに集まったユーザーのデ 
丨夕に注目する声もある。貴重な 
マーケテイング資料になる一方、 
プライバシーの問題にもなるから 
だ。「加盟会社へのデータ漏洩な 
どは厳に慎みたい。利用には慎重 
を期したい」としている。 

サーパーに間しては「ゲー厶内 
容と大きく関係するため自社開発 
して貰う方針」というが、業界全 
体で ネットゲー厶を 盛り上げる方 
針だ。サーバーなど開発負荷の上 
昇で大手でもネットゲー 厶開 発が 
難しい現在、環境整備は業界団体 
としてあるべき 姿だろう。 

新しいゲー厶の流れは一朝一夕 
には生まれない。業界に必要なの 
は自分の足下を見つめ、地道に条 
件を整えることではないのか。 ネ 
ットワ ー クに ふさわしい ゲ ー厶の 
あり方は何か。 ネットワ^ —ク •コ 
ンテンツはどう流通させるべき 
か。水面下では様々な試行錯誤が 
続いている。 


フリ — PC : 個人情報に関するアンケ—卜や' 画面への企業広告の表示など幾つかの条件と引き替えに、無料で 
ユ—ザーに PC を提供する仕組み。 , 99年に米フリ ipc 社が先鞭を付け' 国内でも漫透しつつある。 

ポ—タルサ イト： 庵々なホ—ムベ—^\のリンクや、サ—ビスなどが集まつた、ネットワ—クの玄関サイトのこと。 











秋葉原ユーザーに聞きました。 


ネットゲ-ムを畆だこと鵃りますか? 


PC でネットサーフはしてるけど、ゲームは時間がかかりそうだから。でも人づてに面白 
いと聞いているので、関心はあります。 （25 歳•無職.男性） 


□ 1 ] 



ランドネット DD の初回セット 


「ネット ゲー厶が普及すれば、 
パッヶージ売り切り方式が主流の 
現在の市場にも影響する。新たな 
開発、販売システムの確立が必要 
だ」(川上氏)。ネットゲー厶はゲ 
1厶だけでなく、業界のシステム 
すら変える力を秘めている。 

任天堂とリクルートが共同で立 
ち上げ、12月からサービスを始め 
たランドネット DD は、他社とは 
異なるアプローチが特徴だ。ハー 
ドはこれまでユーザーをヤキモキ 
させた6400。会員制システ厶が 
特徴で、登録すればハードと共に 
『巨人のドシン1』などソフトが 
計6タイトル送られてくる。専用 
サーパーを経由し、接続料なしで 
インターネットに接続したり(通 
話料は別途)、ホー厶ぺージで情 
報交換、イベント参加が可能。一 
方ユーザーは月々2500円のレ 
ンタル料を払い、1年間継続する 
とハードとソフトが自分の物にな 
る仕組みだ。 

一見良い ことず くめだが問題 も 
ある。アクセスポイントは市内03 
局 内と 全国一律 (1 分20円) のア 
クセスコール なので、 地方からは 


若干通信費用がかかる。決済方法 
も クレジットカ ードに限られ、加 
入者は首都圏の成人がメィンとな 
りそうだ。カ ード決済は利便性と 
コストを 考えた結果 だつ たが、未 
成年者の敷居は むしろ 高くな つ 
た。「未成年者からの問い合わせ 
が非常に多く、カード以外の決済 
も検討中」(同社塚本氏)という。 

同社の施策は今までの任天堂商 
法とは異なり、業界には「ドルフ 
ィンをにらんだ実験が目的」とい 
う声もある。しかし同社は「サー 
ビス形態も料金設定も敷居を下 
げ、 PC と違うユーザー開拓が目 
的」としている。会費でハードが 
利用できるのはフリ —PC (注 1) 
に発想が近く、箱買いに慣れたユ 
—ザーがどう捉えるのか気になる 
ところ。ただオプション機器を新 
たに購入する際の心理的な敷居が 
下がるのも事実で、定着すれば業 
界に新たなビジネスモデルを示す 
ことになり、今後が楽しみである。 

初期リリースに通信対戦など常 
時接続タイトルがないのも同社な 
らでは。「常時接続ゲームは通信 
費がかさみ、ユーザーの負担にな 


—マ中心だが、ネット対応ハード 
はまだ DC のみ。増えれば一気に 
普及するのでは」(川上氏) 

日本中の開発者がネットゲー厶 
に注目しているが、遅延処理や帯 
域幅の使い方のノウハウや、サー 
パー運営のコスト、そしてデバッ 
クがネックとなつている。モニタ 
—内でゲー厶性が閉じている従来 
のゲー厶と異なり、ネットゲーム 
はモニターの外にゲー厶の本質が 
ある。2千人が同時に遊べるゲー 
厶なら、デバックにも同時に2千 
人が必要だ。欧米の PC ネットゲ 
—厶では、^^を無償配布してユ 
—ザーにデバックの一翼を担わせ 
る方式が主流だが、ハードデイス 
クのないゲー厶機では、別の手法 
が必要になる。 


「たとえば『ウルテイマオンラ 
イン』をプレイしているのは、全 
世界で 3 分の 1 が日本人。コンシ 
ユーマにくらべて圧倒的に小さな 
日本の PC ゲー厶のマ^~ケットで 
すら、既に世界レベルのユーザー 
数を もつ ている。日本はネットゲ 
- ~厶大国です」と言い切るのは、 
ネットゲ^~厶の企画•運営を手が 
けるドワンゴの川上量生代表取締 
役。 PC でネットゲー厶のサーバ 
—運営などを手がけていた同社 
は、 DC 立ち上げ時からセガと提 
携し、『セガラリ12』『フレー厶 
グライド』などにサーバーを提供。 
so — NET のゲー厶サイト「パ 
—テイ•クルー」にも参入してい 
る。そんな川上氏は、高い電話料 
金が普及を妨げているといぅ一般 
論にも懐疑的だ。 

「世界で 5 千万台も携帯電話が 
普及している国は日本以外にな 
い。しかも電話代より高い携帯使 
用料を高校生が払つている。電話 
料金が高いのは確かだが、別の要 
因もある」と指摘。コンテンツや 
ハードの問題が大きいといぅ。 

「日本のゲー厶業界はコンシユ 








ネットゲニム，呪縛と新生 




「コーエー•コリア」を設立し、 
将来は日韓でネットプレィが可能 
になる予定だ。またサーバー•ク 
ラィアント型のネットゲー厶も研 
究しており、今後も積極的に取り 
組む方針だ。 

一方、 DC のキャッチ「プレ 
ィ&コミュニケーション」が示す 
よぅに、セガは全社を挙げてネッ 
トゲー厶に取り組んでいる。しか 
しその歩みは決して順風満帆では 
ない。今年1月の『セガラリ12』 
では、ユーザーが対戦サーパーに 
アクセスできない問題が発生し 
た。同ソフトは KDD のデータ. 
オン.デマンド方式を使って、全 
国で均一料金で遊べる環境を用意 
していたが、利用には申請後約2 
日間の時間がかかった。発売後待 
ちきれないユーザーが NTT 回線 
に殺到したため、回線がパンクし 
たのだ。この反省から今月発売の 
『電脳戦機バーチャロンオラト 
リオ•タングラム J では、購入直 
後からすぐ DOD 方式でアクセス 
でき、数千組の同時対戦を可能に 
している。ドワンゴ社の専用サー 
/<' ~を用いて、クライアント•サ 


. — /<' —型のネットワークを構築す 
るが、通常のィンターネット経由 
ではなく、専用アクセスポィント 
を使用。通信環境が安定するのが 
強みだ。 

ネットゲー厶開発には、開発段 
階から ソフト、 サーバーの担当者 
が足並みを揃ぇる必要がある。労 
力は「通常の8倍」といぅス タッ 
フも いるとか。しかし『バーチヤ 
ロン』はシステムから作り込み、 
遅延を極限まで減らす努力がされ 
ている。「これまで試行錯誤し、 
多くの ことを 学びました。サーバ 
1も強化し、目標はアーヶード対 
戦の再現」(ネットヮーク事業部. 
平岩健一氏) 

得たのは技術面だけではない。 
コミュニケー シ ヨンの楽しさから 
『あつまれ！ぐるぐる温泉』が生 
まれ、日米欧の世界規模でのゲー 
厶ネット構想も進行中だ。セガは 
ネットワークとゲー 厶機を結び、 
何を生みだそぅとしているのか。 

「 PC と違い DC ユーザーは多 
様。他ではできない サー ビスで、 
多くの人にネットの魅力を知って 
貰いたい」(同部チー ムリー ダ！ 


西原貴雄氏) 

ネットの楽しさは映像重視のゲ 
丨厶とは違い、媒体や CM では伝 
わりにく い。まず体験して貰ぅた 
めにも、敷居が低く面白いゲー厶 
が必要だ。過去のゲーム図書館、 
XBAND など数々の挑戦を糧に 
し、セガはネットゲ^厶の新しい 
可能性に取り組む。 

ネツトゲ—ムに適した 
n ンテンツとは何か？ 

一般に日本の通信費用の高さが 
ネットゲー厶の普及を妨げている 
と言われる。しかし、ベンチャー 
の「東京めたりつく通信」、ソフ 
ト バンクと 東京電力、 マィクロ ソ 
フトが提携したスピードネットな 
どが定額通信に参入を発表。いず 
れも ISDN より速く月額 5 千円 
前後を目指している。これに押さ 
れて N T T も月額 8 千円(使用料) 
の ISDN 定額サービスを 11 月か 
ら試験運用し始めた。まだエリア 
は狭いが、流れは着実に変わりつ 
つ ある。 しかし業界には電話料金 
だけが問題ではない、という声も 
あるの だ。 


'96 年9月 

fQuAKEJ ( PC ) 

96年12月 

?ィァブ0二0-0) 

97年 

1卜ぺット j (PC) 

'97 年 tl 月 

r ウルテイマオンライン j (PC) 

'97 年12月 

f ドラゴンズドリ—ム J (SS) 

'98 年2月 

L 丨 FE STORMj ( PC ) 

98年7月 

ウインドウズ 98 発売 

'98 年8月 

i ケモンスタジアム』 (N64) 

'98 年9月 

r スパイクアウト.！ ( Ac ) 

98年10月 

『信長の 野望 インタ—ネット J (PC) 

98年11月 

ドリ—ムキャスト発売 

'99 年 

「 H パ—ク H スト . I ( PC ) 

'99 年1月 

『セガラリ— 2 j ( DC ) 

'99 年2月 

—モードサービス開始 

99年3月 

「ザ•トレジャーオブゲノム j サービス開始 

'99 年6月 

「シャイアントグラム j ( DC ) が AC と 連動 

'99 年7月 

「どこでもいつしよ J (PS) 

'99 年8月 

f マリオゴルフ GBJ (GB) 

'99 年9月 

CESA ネットワ—クイニシアチブ 構想 発表 

99年10月 

ナムコ 、 i モー ドにゲ—ム配信開始 
『あつまれ！ ぐるぐる溫泉 j ( DC ) 

'99 年11月 

f アウトトリガ —J (Ac) 

■99年12月 

ランドネット DD サ—ビス開始 

2000年3月 

PS 2 発売予定 












国産ネツト ゲームの 現状 





CESA 



て……（25歲 • 会社員 • 男性） 


これからはネツトゲ—ムの時代と言われながら、なかなか離陸できない現状。 

しかし，風向きは確実に変わつてきている。新たな取り組みを続ける業界の現状とは？ 


PC から家庭用へ… 
インフラ作りの現状 

「これからはネットワーク」。 
その可能性に業界もユーザーも期 
待し、次世代ハードはこぞってネ 
ッ トワー ク対応だ。だが コンテン 
ツや流通にはこれまでと違ぅ発 
想、技術が必要。ィンフラや電話 
料金の問題もあり、各社とも慎重 
になっているのが現状だ。 

その中でいち早くネット対戦ソ 
フトを 発売し、注目を集めるのが、 
歴史 SLG で知られるコーエー。 
昨年の『信長の野望インターネッ 
卜』に続き、 4 月に『三國志イン 
ターネット』を発売。ともに人気 
の シリー ズ物だが、ネット版は内 


政の簡略化、裏チャットなど、対 
戦の醍醐味を強調している。『信 
長』は 5 万本、『三國志』は 3 万 
本を売り上げ、平日8千人、週末 
にはのベ1万人がアクセスするな 
ど、息の長い ソフトになりそぅ だ。 

同社が ネット ゲーム の 研究を始 
めたのは2年前。ただ構想自体は 
古くからあつた。「『信長の野望. 
将星録』を叩き台に社内でテスト 
を重ねた。この実験で内政は不要 
など、 ネット 向きシステムが見え 
てきた」(ソフトウヱア6部課長. 

河井孝晃氏) 

またネットゲー厶には、サーバ 
1の問題もある。設置、維持に技 
術、費用が必要だし、通信環境や 
アクセス増に よる中断 や遅延が前 


提となる。運営費などゲー厶の発 
売後もコストがかかるのだ。 

しかし同社はサーパー上で対戦 
するサ^—バ^— •クラィアント型で 
はなく、対戦相手をマッチングし 
た後、サーバーから切り離すシス 
テムを採用。サーバーの負担、コ 
ストを低く抑えた。今もネット対 
戦は無料だ。「現状にあわせ、開 
発、ビジネスの方法はいろいろあ 
る。要はやり方次第」(執行役員. 
保坂正敏氏)。 

これらで確かな反応を得た同社 
は、12 月 20 日より コンテンツ、グ 
ッズの配信、情報提供を行ぅ『ゲ 
丨厶シテイ』を開設。2001年 
度までに1 日 loo 万 アクセス、 
営業収益 5 億円を目指す。同時に 


'83 年6月 

f マリオブラザ—ズ J (Ac) 登場 

'84 年11月 

ファミリ In ンビユータ発売 

'86 年2月 

フアミコンデイスクシステム発売 
ファミ n ンネット7 I ク構想 

'87 年2月 

「ゴルフ JAPAN n I ス j { FCD ) 全国大会実施 

'87 年12月 

『ファイナルラップ j (Ac) 

『中山美穂のトキメキハイスク—ル J ( FCD ) 

'90 年2月 

『富士通ハピタット J ニフティサ—ブで運用開始 

'91 年3月 

f ストリ—トフアイタ — nj (Ac) 

'93 年 

fDOOMJ (PC) 

MTG が米国で発売 

'95 年11月 

ウィンドウズ 95 発売. インターネット ブ—ム 

■95年12月 

rDQMJ { SFC ) の箱に白地図が入つていた 

'96 年2月 

「ホケットモンスター J ( GB ) 

'96 年4月 

SFC 版！ 'XBANDJ サ—ビス開始 

'96 年7月 

f セガサタ—>モデムキット j ( SS ) 

























I これからはネットゲ—ム 
だ」と言われて、もぅ何年に 
なるだろぅ。インタ--ネッ ト 
の普及、『ディアブロ』のブレ 
イク、ドリ—ムキヤストの発 
売、 r - j れらは全てネットゲ— 
ムのヒットを 予感 させた。し 
かし、今なおその足音は遠い 
のが現状だ。 

しかし、昨今 『あつまれ！ 
ぐるぐる温泉』『アウトトリガ 



1』『エバ ーク エスト』など、 
家庭用、業務用、 PC の各分 
野で、ネットワークの可能性 
を示すゲ—ムが次々に発売さ 
れ始めた。また、 ハー ドの垣 
根を超えた連動企画や、ゲ f 
厶ボ—イと携帯電話の接続な 
ど、新しい構想も生まれ始め 


ている。 


霧 ' MIPW 


































シェンムーは本当に大丈夫なのか 7 


•年末〜来春の主な D C ラインアップ 


発売日 

タイトル名 

11月11日 

チューチューロケット！ 

11月25日 

ZOMBIE REVENGE 〜ゾンビリベンジ〜 

12月2日 

バーチヤストライカー2 ver . 2000.1 

12月9日 

電脳戦機バーチャロンオラトリオ•タングラム 

12月16日 

スペースチヤンネル5 

12月16日 

クリスマスシーマン 

12月23日 

プロ野球チームであそぼう！ 

12月23日 

D の食卓2 

1月6日 

花組対戦コラムス2 

1月27日 

CRAZY TAXI 

2月3日 

BIOHAZARD CODE:Veronica 

今冬 

SEGA GT 

2000年春 

シェンムーー章横須賀 


期自体 もよ くあることで、コンビ 
二各社にもご理解を頂いている。 
『シェン厶1』のタィトルは大き 
いが、延期でそれほど影響はない」 
(広報•立川氏)といぅ。 

ただ、ゲー厶ショップ仕入れ担 
当の思いはもぅ少し複雑だ。度重 
なる発売延期にユーザー以上にシ 
ョップの熱が冷めてしまつた。 
「年末の発売に向けて独自に作つ 
た販促物が無駄になつた」(秋葉 
原某店)「来春では『シヱンム丄 
の商品価値は薄い」(郊外店)な 


ど。その裏には「春発売では、プ 
レイステー シ ョン 2の発売と重な 
り注目度に欠ける」という、バイ 
^ -1 としての視点もある。だがそ 
の一方で「セガは『シヱン厶—』 
は凄いと言うが、実際にどう凄い 
のかわからない。これでは発注で 
きない」という不満もある。 

昨今ショップとメーカーの思惑 
が大きくずれたソフトとして『シ 
丨マン』がある。現在20万本を超 
え、 DC 本体を牽引したこのソフ 
卜も、ショップからの発注はふる 
わず、初回ロットはわずか2万本 
だつた。しかも GD — ROM だけ 
ならリピートも 利くが、マイクデ 
バイスがすぐには作れず、いざ注 
文を受けても迅速な対応はできな 
い。ところが、実際に蓋を開けて 
みると、発売日の午前中だけで初 
回ロットは完売してしまつた。そ 
れでも「セガは当初より『シーマ 
ン j の ヒットに かけ、十数万本を 
見込んでソフトを生産していたた 
め、『シーマン』を殺さずにすんだ」 
(竹崎氏)という。それでも予備分 
も完成し10月からマイクデバイス 
の欠品が原因で品切れ状態が続き、 


リピート販売が再開したのは11月 
に入つてからだつた。 

こと『シーマン』に限れば、業 
界内では「誰もこれほどまでのヒ 
ットは予想し得なかつた」といわ 
れる。しかし、結果として ソフト 
の魅力がユーザーには伝わってお 
り、ショップに届いていなかつた 
のも事実だ。この図式が『シェン 
厶 — J でも再燃するなら、誰にと 
っても不幸だ。ショップは「どん 
な ソフト か、もつと説明して欲し 
い」と言い、メーカーは「良いゲ 
1厶だから発売を延期したい、信 
頼して欲しい」と言ぅだけ。その 
結果初回ロットが縮小していく。 

N 64の発売時によく言われたよ 
ぅに、1本の大作 ソフト だけでは、 
ハードの命運は決まらない。問題 
は個々の中〜大作 ソフトを いかに 
結び、線としてユーザーに提示で 
きるか。今回の延期はこの点が不 
明なまま、発売時期だけが後ろに 
ずれたことで、 タィトル 自体の不 
安が増した。だが、むしろ問題は 
メーカーと販売店との信頼関係の 
悪化に こそ あると思える。 

また3度目の延期で、熱心なセ 


ガファンの気持ちも離れつつあ 
る。『ドラゴンクエスト』『ポケッ 
トモン スター』 など、すでに定番 
化したソフトならまだしも、オリ 
ジナル作品の第一弾がいたずらに 
発売を延期しても得る物は乏し 
い。セガには旧 A M 2 研ブランド、 
鈴木裕ブランドといったものが存 
在し、ユーザーもまたそれを誇り 
としていた。『シヱンムー』の遅 
れは、セガや DC への影響といっ 
た目に見えるものではなく、ユー 
ザー•ショップを含めた、信頼度 
の喪失こそが大きいのではない 
か。大切なものは、いつも目に見 
えない。 

最後に、今回の延期について最 
も語るべき立場にいる、監督の鈴 
木裕氏に取材を求めたところ、ソ 
フト2研パブリシティより「発売 
延期の理由をお詫びの気持ちは既 
に公式リリースにてお伝えしてい 
る通りで、それ以上のコメントは 
ひきかねます」と回答を得たのみ 
だった。その回答は作品の中にこ 
そ込められていると信じたい。 

(編集部小野) 
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TGS '98 秋での展示はイメージ的なもの 
に留まっていた…。 



裏腹に『シヱン厶—』に対する期 
待惑は鈍い。「最初から『シヱン 
厶—』はなかった ものと思えば腹 
も立たない(笑ごというのは秋 
葉原メッセサンオーの稲越氏。 
「年末の大作がない PS に比べて、 
DC は年末の タィトルが 充実して 
いる。ただキヤ ラクター 系に強い 
という店の特徴もあり、発注も 
『REVIVE …〜 蘇生〜』 の 方が多 
かった(笑)。冷静にみても『シ 
ヱン厶—』は 20 〜 30 万本の タィト 
ルでヒット作の中の一つという認 
識。発売延期による痛手はない」 
また延期のためコンビニでの予 
約を凍結したデジキューブでは 
「もともと DC タイトルのコンビ 
二流通は全流通での 10 %以下 (P 
S は20%程度)。ゲー厶の発売延 


—ションが融合したような、新機 
軸のソフトが発売できる体制が、 
ようやく整った」(竹崎氏)。 

では、 こうしたソフト 群の中で 
の『シヱン厶1』の位置づけとは 
何 か。 竹崎氏は「『バーチャ ファ 
イター』のイメージや、グラフイ 
ックがリアル指向な ことから、一 
般にはコアユーザー向けの大作ソ 
フト とみなされがちだが、簡単な 
操作で奥が深いゲー厶性が楽しめ 
る、 幅広い層に楽しんで もらえる 
ソフト」だという。実際に TGS 
'99 春では、タイミングに合わせて 
キーを操作す る QTE バトル、ア 
クションゲー厶のように多数の敵 
とリアルタイムで格闘す る ランダ 
厶対戦モードなどが披露され、特 
に後者には既存の格闘ゲー厶の文 
法を意識的に解体して、 

間口を広げる試みも感じ 
られた。 

立場を超えて巡る 
メビウスの輪の中で 

しかし、その一方で流 
通関係者には、 DC の年 
末タイトルへの期待とは 


DC タイトルの中の 
『シ H ンム I 』とは 

しかし、こうした不安が ある一 
方で、 DC の、特に海外での動き 
がよい。セガでは 3 月末の累計販 
売台数を国内 300 万台、北米 1 
50 万台、欧州 70 万台と見込ん 
でいる。このうち米国では当初予 
想を 5 割も上昇する勢いで、欧州 
でも ブリティッシュテレコム • I 
CL と提携したネット接続回線が 
一時パンクす るな どの過熱ぶり 
で、近く上方修正する見通しだと 
いう。こと国内でも DC の年末夕 
イトルを、セガ CS 営業企画部の 
竹崎氏は「幅と質を兼ね備ぇた強 
力なもの」と語る。 

共に新ハード1年目ということ 
で、 , 95年の SS の年末商戦と比較 
すると、当時は『バーチヤフ アイ 
ター 2』『セガ ラリー』 『バー チヤ 
コップ』の3本柱が並び、一時は 
PS を 席巻したものの、コア ユー 
ザー中心の展開で、一般層にまで 
繫げることができなかつた。しか 
し本年末は『電脳戦機パーチヤロ 
ンオラトリオ•タングラム』を 


始めとしたセガフアン待望のソフ 
卜から、『スペ^~スチャンネル5』 
など女性層にも訴求するポップな 
もの。またアーケードでも20代男 
性サラリーマン層に人気の『バー 
チャストライカ 1 2ver . 2000.1』、 
さらに 『D の食卓 2』 や 2 月の 
『BIOHAZARD CODE : veronica 』 
など、幅広い訴求対象に対して粒 
が揃っている。 

また、これまで00は高性能な 
ゲー 厶機か、それとも安価なイン 
ターネット 端末なのか、中途半端 
な印象があった。この点について 
も「2本立てで考えている。 DC 
は発売当初から 『プレイ &コミュ 
ニケ'~ シ ョン』を テ ーマに、 ゲ ー 
厶ユ ーザー を核として、一般層に 
も ネットゲーム などを通して ネッ 
トワ ークに親しんでもらい、市場 
を広げる戦略を採ってきたが、イ 
ンフラの構築などに予想外の時間 
がかかった。 ネットゲ ー厶がコア 
ユー ザー向けの タイトル だけに留 
まっていたのも事実。それが『チ 
ュ丨チュ^— ロケット！ 』や 『クリ 
スマス シ ーマン』など、 DC にし 
かできない、 ゲ ー厶とコミュニケ 


回 









シェンムーは本当に大丈夫なのか？ 


く、だからこそ調整如何でゲー厶 
の質が大きく変わる。米国で早々 
に廃れた『テトリス』も、バソコ 
ン版からア^ケード、家庭用と、 
リリース毎にブロックの回転から 
落下速度など細かい作り込みが重 
ねられ、結果としてロングセラー 
となつた。『シヱン厶 1 J がリア 
ルタィムに変化する 3 D 世界の中 
を、自由に動き回ることで楽しい 
といぅ、既存の概念から離れたゲ 
丨厶だけに、その苦労はなおさら 
だろぅ。 

ただ『シヱン厶1』の遅れは、 
DC 本体やラィンアップにも影響 
を与えている。 

同ソフトは、セガの看板ソフト 
『バーチヤフア イタ ー』シリ' —ズ 



をプロデュースした、鈴木裕氏の 
最新作といぅこともあり、発売前 
から DC を牽引する大作ソフトと 
して、異例ともいえるプロモーシ 
ョンが組まれていた。当初発売は 
'99 年春だったこともあり、 DC 発 
売後3〜4ヶ月後にリリースさ 
れ、 DC の販売を後押しする役割 
もあつただろぅ。ところが、翌3 
月に r 一章横須眢 u の発売が8 
月5日に延期と発表される。しか 
もセガ本社が4月下旬、2期連続 
の最終損益での赤字を発表し、大 
幅なリストラ策を打ち出したこと 
もあって、 DC 看板ソフトの遅れ 
がことさらに目立つた。 

その後6月1日、セガは DC 本 
体の値下げの一方で、同ソフトの 
発売をさらに 10 月 28 日に延 
期する旨を発表する。だが、 
これは本体値下げと共に 

『シーマン J 『ソウルキヤリ 

バー』で夏商戦を牽引し、 
秋の『シェン厶—』で弾み 
をつけて、良い流れで年末 
商戦に繫げるという、 DC 
販売戦略の一環が見えた。 
実際に『シーマン』がライ 


トユーザーに浸透する一方で、 
『キャリバー』がコアユーザーを 
満足させ、 DC の夏商戦は振るっ 
ていた。一度途切れたゲー厶のプ 
ロモーシ ョン も、体験版 『 w h a 

t ， s シヱンム-湯川専務をさが 

せ〜』配布を含む「シヱン厶—三 
眛」などの展開が行われた。 

ところが、この流れも今回の発 
売延期で、再び水を差されること 
になる。 せっかくの良い流れが断 
ち切られたといぅ関係者は多い。 

さらに、 前2回の遅れとは異な 
り、11月15日現在ではまだ、『一 
章横須賀』の発売日が明示され 
ていないのも気にかかる。「同ソ 
フトは制作費数十億円をかけたド 
リー厶キャストの看板タィトル。 
(略)セガは同ソフトの今期の販 
売計画六十万本、売り上げ二十億 
円の計画に変更はなく、業績に関 
係はない、としている」(日経産 
業 10/4)。 だが発売が来期に 
またがれば、その限りではないだ 
ろう。また開発費がどの程度回収 
できるかもアナウンスはない。 


■ •”•27 

_『 VF 3 tb 』 の初回分に 
琴- project Berkley - スペシャルデ 
画ィスクが添付。 

_•加 

W パシフィコ横浜で r シ I ンム I j 
の発表会。その後年明けから全 
ぐ/国五大都市で発表会が行われる。 

■ • 4 . 1 9 

ITGS '99 春の会場で r I 章横 
須賀』の発売を8月5日に延期 
と発表。戦闘システムなど I 部 
のプレイデモが発表。 

• 5 • I 3 

か 1有明で開催された「ネットワ— 
JfIS •ジャングル D 」 に『シェン 
▼ム丄が出展される。 

‘• 6.1 

セガ•ニユ—チヤレンジカンフ 
121アレンス , 99にて 10 月 28 日に発売 
延期と発表。 

■ • 7.19S8 .20 

_東京都営団地下鉄のスタンプラ 
圓リ—イベントが開催される。 

1 S セガの合同記者会見で『 I 章 
横須賀』の価格などが発表。 

_また夏の DC キヤンべ—ンの|環 
して「シェンム丄||味」開始。 
やビデオがれる。 

'99.10.1 

章横須賀』の発売を2 0 
リ年春に延期と発表。 


号 

J OC 


[S 







o 





© 




Q 


シェン ム ー は 本当に ㈤ 
大丈夫なのか？， 

| DC のキラ—ソフトとして期待されている f 私 X ンム— |章横須賀』の発充が来春に 
一延期された。都合3度目の延期である。『シ H ンム I 』は、そして DC はどうな〇ているのか。 


発売日を I 月後に控えて… 
都合3回目の発売延期 

'99 年10月1日深夜、編集部宛に 
セガ営業企画部から1通の F A X 
が流れた。 10 月 28 日に発売が予定 
されていた『シヱンムー ー章 
横須賀』の発売が、2000年春 
に延期となつたことを知らせる内 
容のものだった。 

それより以前、9月 19 日からの 
東京ゲームシヨウ , 99秋のセガブー 


スでは、大きく『シェン厶1』ブ 
丨スがとられていたものの、試遊 
器が置かれ、モードの一部をプレ 
ィすることができた , 99春とは異な 
り、ゲー厶の主な舞台となる横須 
賀をィメージしたものに留まつて 
いた。ステージでは監督•総指揮 
である、ソフト開発2研部長•鈴 
木裕氏の特設イベントなどもあ 
り、華やいでいたが、振り返れば 
延期の予兆を物語つていた。 

発売の延期理由について、セガ 


はプログラムの調整に時間が必要 
とコメントしている。その中には 
画面のフリーズや文字化けなどの 
明らかなバグから、細部の調整に 
至るまで様々なレベルのものがあ 
るだろぅ。バグ問題といえば先に 
『ファィナルファンタジー1』の 
フリーズが新聞紙上に取り上げら 
れたこともあり、セガとしては万 
全を期したいところだ。 

またゲ^~厶の面白さはィンタラ 
クシヨンの快感に負ぅところが多 


現在までの 

『シェンム I 』 

開発の流れ 


■5ふ 

■デモンストレ—シヨン『バベル 

|の塔』発表。 

■1 - 10 .16 

■セガ•ニユ—チヤレンジカンフ 
■1アレンス n にて 

" -project Berkley ••が 発表。 
i 発売は1999年春。 
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青山博美 （》 おやま • ひろみ) 

1965年生まれ。’90年、 
日本工業新聞入社。電機、 
電子産業担当、整理記者 
などを経て’95年からエ 
ンターテイメント産業の 
担当に。 ’97 年からはパ 
チンコ、カラオケ産業を 
ウォッチ。娯楽ビジネス 
基幹産業論を唱える異色 
の経済ジャーナリスト。 


トメ' —カー(レコード会社)は微 
妙な舵取りが迫られている。 

原盤権を持つメーカーはオンラ 
イン販売による流通革命を推進。 
流通コストの圧縮を狙ぅ一方、流 
通網を持つ大手の中にはパッケー 
ジ商品のデイストリビユーシヨン 
に傾斜する向きも出始めている。 

ゲー厶でも状況は似ている。仮 
に環境が整っていたとしても、現 
時点でオンライン販売に「心中」 
覚悟で突進で きる のは、自社の流 
通網を持たない企業だけだ。 

ハー ドメ '—カーや大手の ソフト 
メ ーカー にと って、流通網の解体 
は慎重を要する課題だ。新ハード 
の普及を至上命題とする s c E I 
や、その新ハードを当座の収入源 
に育てなければならない大手 ソフ 
トメーカーにと つて、今 
1 は「流通革命」の時期で 
はないだろぅ。 

>□ る。 ただし、今回の 「PS 
2」登場が「流通革命」 
1技の前夜となる可能性はぁ 
难 SPT る。セガ•エンタープラ 
tc . fclc - イゼスの「ドリームキャ 
irT ストーや今後発売され る 


今後の発展を考えると、絵や音に 
こだわりすぎるのは得策ではな 
い。新しいゲー厶システムやこれ 
までできなかった仕掛けの創出こ 
そが求められているように思う。 

こうした 状況を総合す ると、 才 
ンラィンを 使つ たドラス ティック 
な流通革命はそう簡単には起きえ 
ない。当のメーカー側も、それ相 
応の覚悟と勇気を持ち得ているよ 
うには思えない。 

既存流通に縛られる大手と 
ネット流通に精極的な中小 

ちなみにこうした問題は、隣接 
する音楽ソフト業界では差し迫っ 
ている。同業界では、すでに一部 
でソフトのオンライン販売がスタ 
—卜した。ところが、大手のソフ 


転売が問題となつている。 

ダゥンロード等で提供すれば、 
ユーザーは転売ができない。記録 
メディアに定着(記録)する権利 
は利用者に限り認められ、ソフト 
自体を売買する権利はユーザーに 
はない。もちろん、ソフトの複製 
は、いわゆる「違法コピ丄とな 
る。現在の中古問題が「過渡期の 
現象」とされるのはこうした理由 
からだ。 

ソフト流通は 「 PS 3」 ぁたり 
からネットヮークに比重を移して 
いく。早ければ二〇〇五年ごろだ 
ろうか。それまでに、ソフト販売 
店はビジネスモデルの再構築を迫 
られそうだ。もちろん、壊滅する 
わけではない。もしソフトが一〇 
〇% オンライン 販売となつても、 
ハ-—ド やコントロー ラ ■ — などの周 
辺機器は「物流」に頼らざるをえ 
ない0 


任天堂の「ドルフイン」も含め、 
ゲー厶機を端末とするネットワ^― 
ク環境は大きく進展すると見られ 
るためだ。 

いずれのゲー厶機も「情報家電」 
と呼ばれる家庭用情報ステーショ 
ンのはしりともいえる機能を搭載 
する。また、任天堂とコナミが合 
弁会社を軸に展開する携帯電話と 
携帯ゲー厶機を対象としたサービ 
スやソフトの提供もまたネットワ 
—クを活用する。その形態はさま 
ざまだが、もはやネットワークの 
活用について異論を唱える勢力は 
なくなつた。 

それでも、ゲーム業界に限ると、 
オンライン販売を信奉するソフト 
メーカーは潜在的に多い。大手を 
除けば、自社流通網を持つメーカ 
1がない上、これらが中古ソフト 
問題解決の切り札と考えられてい 
るためだ。といぅよりも、ダウン 
ロード等によるオンライン販売が 
主流になると、「中古ソフト問題」 
はなくなるのである。デジタルデ 
1夕であるゲー厶ソフトは、当然 
劣化することがない。現在は、パ 
ッケージで提供されているため、 









TGS _99 秋の講演で PS 2 のネット構想について述 
ベる SCEI 社長久穸良木氏。 


は、 メモリ ーカードなどのサブ記 
憶媒体を使った小規模のものにな 
ると 予想できる。 

一方で、米国で定着しつつある 
オンライン対戦ゲームは、技術的 
には問題無く可能だが、日本の高 
価な通信費(電話代)がネックと 


なる。近く定額制の料金体系も導 
入されるが、「安い」 といぅ レベル 
にはほど遠い。大きな普及が見込 
めるかは未知数だ。仮に、これが 
大きく広がっても、米国と同様、 
土台となる通信ソフトやシステム 
ソフトはパッケージで供給するこ 
とになる。いずれにせよ、パッケ 
—ジ流通の消滅を予期できるもの 
ではない。 

逆に、一連の機能強化でゲー厶 
の内容に変化をもたらす修正デー 
夕や付加データの配信は容易にな 
る。ゲームの幅が広がれば市場拡 
大も期待できる。すでに現行の 
「？3」でも、00(コンピュ— 
ター•グラフイツクス)や音声面 
の質は十分なまでに高い。産業の 


ネツトでゲ—ムを流通？ 
とまどいを見せる小売店 

次世代ゲー厶機「プレステ (P 
S ) 2」 の機能として最も 注目さ 
れながら、その全容が今一つはっ 
きりしない「ネットワーク」 機能。 

一説には、音楽コンテンツなどに 
加えゲー厶のダウンロード提供も 
可能だとされている(注)。 

ゲー厶関連のハード、ソフトメ 
—カー各社は、かねてよりソフト 
のオンラィン販売を画策してき 
た。通信を使ったソフト販売は、 
革命的な変化を流通分野にもたら 
すだけに、ゲー厶ショップの危機 
感も高まつている。 

しかし、今回の 「 PS 2」 に見 


るネットワーク機能は、即座に 
「流通革命」まで発展するもので 
はなさそうだ。 「 PS 2」 は、主 
記憶媒体として DVD - ROM を 
使用する。ということは、 メイン 
となるデータは従来通りのパッケ 
—ジに依存することになる。これ 
までの CD に比べると、記憶容量 
が約七倍と大きい DVD のこと、 
大抵のソフトが一枚に収録でき、 
パッケージの配送は効率化するこ 
とになるだろうが…。 

「 PS 2」 に搭載される ドライ 
ブはあくまでも ROM (読み出し 
専用メモリ ー) であり、ダウンロ 
1ドしたデータを書きこむ機能を 
持たない。当初予想できるオンラ 
インを使つたデータ配信の範囲 
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PS 2 のネット配信構想に見る 
ゲ—ム流通のとまどいと行方 

TGS 99 秋以降、積極的に論じられるようにな0た PS 2 のネット機能。その目玉はゲ—ム 
のネット配信だが、まだ未知数の部分も多い。 PS 2 がゲ—ム流通に与える影響とは何か？ 


(注）一部報道によれば2002年からとも言われている。 


C6 ： 













も含めて考えると、将来的にはゲ 
—ム開発における裁量、選択の幅 
が一段と狭まつてしまぅ可能性が 
ある。 

ゲー厶ソフトに限らず、コンテ 
ンツビジネスの要はアイディアで 
ある。アイディアをいかにゲー厶 
として商品化するかは各社にとつ 
て大きな問題だ。当然、それ相応 
の開発費用もかかる。商品化され 
たソフトが、第三者に勝手にコピ 
1され頒布されるよぅな環境で 
は、健全なコンテンツビジネスは 
成り立たない。各社が提供するソ 
フトには 、 CD - ROM などの媒 
体原価や開発機器への投資、人件 


囲は一段と狭められる可能性があ 
る。先行開発メーカーの投資回収 
やヒット時の利ざやは確実に保全 
されて いくことだろう。その 半面 
で、現在三百とも五百ともいわれ 
るゲー 厶ソフト メ ー カ^—すべてが 
生き残れるほどのカテゴリーは存 
在しない。「似て非なる商品」が 
認められない市場が実現すれば、 
おのずとゲ^ — 厶ソフト メ^ - - カーの 
淘汰と集約が進むと見られる。大 
手を核にする整頓された業界にな 
つてし まう 可能性がある。 

おりしも、 大手の ゲ^―厶ソフト 
メ' ―カーは株式を上場あるいは店 
頭公開している。株主に対し、業 
績を安定成長させる責務を負つて 
いる状況だ。おのず と、ゲー厶 の 
開発では安全策が常套手段にな 
り、かつてのような冒険は慎まれ 
る傾向にある。現在の大手間の訴 
訟合戦は、見せしめ、あるいはル 
1ルづくりの意味合いが強い。こ 
こで決着したルールはおのず と 業 
界のルールになる。一連の訴訟で、 
ゲー厶開 発の行方には、新たな課 
題が浮上したように思う。 

(青山博美) 


費、流通費用などが含まれている。 
メーカーは、販売計画を立案し、 
一連の費用との見合いで価格を決 
めているわけだ。 

違法コピーの横行は、オリジナ 
ルを開発するメーカーの資金回収 
を困難にする。中古ソフトも、こ 
れに似た論理から、メーカーの反 
発が強かつた。多くのメーカーは、 
中古が新品を売れにくくしている 
と考えている。もちろん、中古と 
コピーではことの本質は異なる。 
当該の「類似品」も、裁判所の見 
解はともかく、どこまでを許容範 
囲と見るかは意見の分かれるとこ 
ろだろう。 


コピ|から類似品へ 
シフトした業界問題 

業務用では、かつてコピーの方 
が業界を揺るがす大問題だった。 
黎明期のビデオゲー厶 r スぺース 
インべー ダー』は、本物よりも偽 
物のほうがはるかに多かった。 

その一方で業界にとって「類似 
品」は無意味ではなかったとする 
見方もある。 『 UFO キャッチャ 
. ~』に代表されるクレーンゲー厶 
や ドライブ ゲーム、メダルゲー厶 
は、各社から同じカテゴリーに属 
する機器が多数投入されている。 

中には、どう見ても同じに見え 
る機種があった。一世を風靡した 
『プリクラ』 などでは、 こうした 
傾向が特に顕著だった。 

それでも、こうした類似品合戦 
は「着実にゲー厶機のクオリティ 
1を高めていった」(大手オペレ 
1ター関係者)という。競争が激 
しくなれば、機能面や価格面の差 
別化が必要になる。他社を超える 
ものにしなければ生き残れないか 
らだ。 

今後、ゲー厶開発の幅、許容範 






ゲ^■ム業界トヒックス 
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S 今度はナムコが n ナミを提訴 
が家庭用に飛び火した訴訟合戦 

1 10 1999年のゲ—ム業界は訴訟の年だった。その中心にいたのがコナミである。 
■権利関係を明確化することは決して悪いことではないのだが……。 


訴訟に次ぐ訴訟で揺れた 
'99 年のゲ—ム業界 

今年のゲーム業界は何かと訴訟 
づいていた。これら法廷闘争の多 
くに関係しているのが、今やゲー 
厶ソフトメーヵー では事実上の最 
大手になつたコナミである。 

ここではあえて、以前から係争 
が続いている中古ゲームソフトの 
販売差し止め訴訟には触れず、今 
夏から頻発しているゲー厶の著作 
権関連訴訟を扱ぅが、いずれもコ 
ナミを 軸に動いている。 

発端はコナミによるジャレコの 
提訴だった。コナミがジャレコの 
業務用ゲー厶機 『 VJ 』 を『ビー 
トマニア』の類似品だとして、製 


造者であるジャレコと使用者であ 
るナムコに廃棄や撤去を求めた。 

以後、ジャレコがコナミの業務 
用クィズゲーム機『クィズドレミ 
ファグランプリ』を特許侵害で提 
訴。コナミはナムコの『ギタージ 
ャ厶』を同様に提訴。続いてコナ 
ミは、ジャレコの『ロックン トレ 
ッド』も同様に提訴……と続いて 
いく。いずれも、今年七〜八月の 
出来事である。 

十月下旬には、ナムコが、コナ 
ミの採用している家庭用ゲー厶ソ 
フトの読み込み方法を特許侵害で 
提訴するとの報道が流れた。業務 
用ゲー厶機を舞台に訴訟合戦を繰 
り広げてきた両社は、闘争の舞台 
を家庭用にまで広げた格好だ。 


これまでの経緯を見ると、いず 
れも先手はコナミで ある。ジャレ 
コやナムコの提訴は、どちらかと 
いえば報復攻撃といつたィメー ジ 
が強い。 

ライセンスの囲い込み 
合戦が意味するもの 

それにしても、なぜコナミはそ 
こまでして権益の確保に奔走する 
のか。 

その真意はわからない。ただ、 
ゲー厶に関わるカテゴリーや シス 
テムの囲い込みを進めているのだ 
ろう、という推測は成り立つ。 

すでにコナミは、プロ野球関連 
のゲー厶ソフト化権を日本野球機 
構 ( NPB ) から取得したという。 


プロ野球のチー厶や選手のデータ 
を取り込んだ野球ゲー厶は二〇〇 
〇年四月からコナミが独占的に提 
供する見通しとなつた。もちろん、 
コナミがライセンスを供与すれば 
第三者が野球ゲー厶を制作•販売 
できると思われるが、あくまでも 
窓口はコナミということになる。 

コナミが理由に挙げる「外国企 
業によるライセンス取得の危惧」 
もあつただろう。それにしても、 
こうしたゲ^―ムのカテゴリ^—を一 
社が独占するという環境は、これ 
までなかった。一連の取り組みは 
今後、他社も含めたライセンスの 
囲い込み合戦に発展する可能性が 
ある。 

業務用ゲー厶分野での特許紛争 











S ： ゲーム批評 30 号を迎えてのご挨拶 K 

’94年の9月に創刊して以来、早いもので牌と3ヶ月が経過し、ゲーム批評も30号を迎えるこ 
とができました。これもひとえに、毎号本誌をご_入いただいている読者の皆様のご支援の 
賜物と感謝しております。深く御礼を申し上げます。 

さて、すでにこの欄をお読みの方はおわかりかと思いますが、ゲーム批評は今号からテレ 
ビゲーム業界以外の広告掲載を始めました。もちろんテレビゲーム業界、つまり本誌が取材 
したり、記事を掲載する業界の広告は掲載しません。また、これによって編集方針や内容が 
変わることもありませんので、ご安心下さい。 

ただ、ゲームという概念がどんどん拡大している今、以前はゲームではなかったものが、 
ゲームと呼ばれる可能性も十分に考えられます（今でも PC やプロバイダーの広告などはグ 
レーゾーンでしょう）。当然予期せぬトラブルも考えられます。その場合は記事の掲載を優先 
させることは、言うまでもありません。 

では、なぜ今になって広告の掲載を始めたのか。本屋の平台で仰々しいまでに自己主張し 
ていた背表紙をなぜ降ろしたのか。理由は幾つかあるのですが、一つには将来的に雑誌の定 
価を下げていきたいという思いがありました。弊誌2号の読者コーナーに早くも指摘があると 
おり「ゲーム業界以外の広告なら問題ないのでは」という声があり、30号という節目に合わ 
せて実現した次第です。「価格が高くても買う人がいるなら、いいだろう」というのは、送り 
手としてはやっぱり不遜だと思うのです。今後広告数に合わせて定価の見直しを計っていき 
ますので、長い目で見ていただければ幸いです。 

また、何年も同じ雑誌を続けていくと、創刊時の熱い思いや情熱が知らないうちに日々の 
業務の中で麻痺し、純粋さが失われていくものです。思えば創刊時に背表紙のデザインを決 
定した時も、本当にこれでいいのかと、編集部内で議論になったものでした。30号を迎えて、 
改めて足下を見つめ直してみたかったという点もあります。 

では、ゲーム批評の本質とは何でしょうか。編集方針は128ページに記していますが、結局 
のところ「ゲームを遊んだり、取材して感じたことを、素直に読者に訴える」ことだと思っ 
ています。その環境作りのために、これまでは広告を掲載しませんでした。でも良く考えれ 
ば、表現の内容と広告の有無は、直接は関係ありませんよね。理想を言えば、ゲームの広告 
を掲載して、なおかつ公正な批評ができれば、それにこしたことはないわけです。商業主義 
全盛の現在では様々な意味でそれが実現しにくい状況にありますが、それを考えるのも、本 
誌の存在意義の一つかと思っています。 

思えば創刊号以来、本誌の背表紙は私たちの宣言であり、看板のひとつでした。それを30 
号で降ろすのは、やはりためらいもあります。しかし、本来誌面が公正であるか否かは、送 
り手側が言うことではなく、周囲が判断することですよね。ゲーム批評のスタンスが公正か 
否か、それは以前からもそうだったように、これからも読者の皆さんの一人一人の審判に委 
ねたいと思います。願わくば変わらぬご支持とご声援をいただければ幸いです。 
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隔月刊ゲーム批評鰌集長小野憲史 



〇月号予告 _ 


総力特集 


BPG ミレ=アム 

〜 RPG は新時代の 
_ 冒険の扉を空けるのか？〜(板) 

『クロノ •クロス』『ヴァルキリープロファイル』 『ポ ケットモンスタ 
一金 •銀』 ……ユーザーが待ち望んだ大作 RPG が続々とリリースさ 
れる年末。しかし RPG 自身は恐竜的進化の末に硬直化 • 保守化し、 
一部の大作以外は販売数も減少傾向にある。ネットワーク RPG とい 
う黒船も到来した今、国産 RPG は何を思うのか。 RPG は新たなる 
冒険の旅へと我々を誘うのか？ 


その他、ゲームソフト批評（ときめきメモリアル2/ドラゴンヴァラー/パ 
ラサイト • イヴ2/グランツーリスモ2/クラッシュ • バン デイ クーレーシ 
ング/スペースチャンネル5/ベルセルク/カスタムロボ/巨人のドシン1 
等々）、連載陣も絶好調!！ 


次号「隔月刊ゲーム批評 3 月号」は 2000年2月3日発 



予告内容は都合により変更になる場合がございます。 
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♦2000年もライター大募麋!!!!!!!!!! 


ゲーム批評編集部では誌面の充実のため、原稿を書い 
ていただくライターを募集いたします。特に制限などあ 
りませんが、東京近郊にお住まいで編集部に来られる方 
は歓迎いたします。ライター•編集などの実務経験のあ 
る方、専門知識に優れた方、フリーの方は特に歓迎いた 
します。 

ゲームの批評原稿（タイトル•形式は自由）、もしくは 
雑誌等に採用された原稿と、履歴書をゲーム批評編集部 
「ライター大募集係」にお送り下さい。 

採用の場合は編集部からご連絡いたします。応募から2 
力月が経過しても連絡がない場合は不採用とご了承下さ 


い。また、応募いただいた書類等は返却することが出来 
ませんのでご注意下さい。 

「今のゲーム批評は面白くないんだよ！オレが面白 
い雑誌に変えてやるぜ！」という熱い魂と情熱を持った 
方のご応募、お待ちしております。一緒にゲーム批評を 
面白い雑誌にしていきましょう！ 


応募先 

〒1 04-0043 東京都中央区湊 2-4- 1 MG ビル 
(株）マイク□デザイン出版局ゲーム批評編集部 
「ライター大募集係」（担当：小野） 
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50円切手をぉ;貼り下さぃ。 POST CARD 
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(高知県精満） 

…頑張ります。（編集部) 


東京都中央区湊 2 — 4 — 1 MG ビル 

マイクロテザイン出版局 

3■ケニム坩評編集部 Vol .30 アンケート係行 


フリガナ 

P . N . 

民名 

職業 

年齢 

歳 

性別 

男•女 


〒 住所 


本誌以外でよく読む雑誌名（複数可•以下同) 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思ろゲームソフト名 


ゲーム批評で読みたい記事は何ですか？ 


ゲーム以外で興味のあることは何ですか？ 


二ち ， fct 

// 

粉》卽制 
似；獅 
料 iK て今V斗 
抑砂が！ , そ 
わ⑽、つ，/ノ 
















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （3 つまで)。 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3つまで)。 


この本を購入した理由。 


あなたの'99年ベスト RPG をお教え下さい（理由もお願いします)。 


RPG と物語との関係性はどうあるべきだと思われますか？ 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でも)けっこうですのでお書きください。 


アンケートにお答えくださった方の中から抽選で30名の方に、 

今号の表紙イラストをデザインしたオリジナル.テレホンカードを差し上げます0 









